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„Nu §tiu al^ii cum sint, dar eu cand ma gandesc 
la satul men natal...” a§a incepea Creanga „Amintiri 
din copilarie”. Eu a§ incepe cu: $tiu cum sunt eu, (§i 
al|ii) dar, cand vad unele lucruri, mi se eleveaza coama 
§i cu greu se mai a$aza la loc. 
in acest editorial, care este §i primul de acest fel scris de 
catre propriu-mi self, a§ dori sa sesizez „autoritatilor gameristice” 
din domeniu (care-or fi ele) in legatur^ cu anumitc ircgularit^p §i 
ncdrcptap. Este vorba dcsprc menponarca unor ora§e romane§ti 
sau ale unor figuri procmincntc din istoria Romanici, m anumitc 
jocuri intr-un mod mai mult sau mai pu|in inspirat, lucru care pc 
mine ma deranjeaza, in anumitc cazuri. Anumite aspecte sunt 
> cornice, altora nu Ic dau importan|a, dar uncle ma scot din papuci. 
lata §i catcva exemple! 

Primul candidat este Disciples: Sacred Lands in care apar doua nume 
de ora§e, §i anume Oradea §i Rc§i|a! Macar daca producatorii s-ar fi stra- 
duit sa caute pe harta §i ei un nume mai obscur, de§i ma indoiesc profiind 
(cam de la mijioc) ca mai sunt menponate §i alte localitap in afara de cele 
prin care tree drumurile europenc pc la noi prin aceasta (ara minunata. 

Au ajuns oare producatorii la fundul sacului cu denumiri $i au inceput 
sa umble cu dejtu’ prin locurile prafuite ale mamei Terra? 

Sa va aduc aminte acum despre conducatoarea Arulco-ului din Jagged 
Alliance 2, care era romanca §i pc deasupra mai era §i un despot feminin. 
Sa fie oare din cauza Odss - Odiosul dictator §i sinistra lui sope, de ne-au 
atribuit noua a§a renume? 

Toate bune §i frumoase pana la momentui cand am dat de marile 
incxactitap, din care va voi spunc doar una §i anume din Shadow Com¬ 
pany: Left for Dead unde a treia misiunc se dcsfa§oara pe teritoriul romanesc 
unde misiunca principals consta in a-l salva pc Alexandru loan Cuza in 
anul de grape 1944. Misiunca secundara consta in rccuperarea unei rezerve 
de armament §i trimiterea ei peste hotare. lata ca l-au facut §i traficant de arme. 

Bine ca infaptuise Unirea pana atunci, ca cine §tie ce mai scoteau din ei! 

Sunt sigur ca §i voi, daca va veti stradui indeajuns, vcp mai gasi foarte 
multe referiri la |ari§oara noastra §i personajele cheie ce au „scris” cu mana 
lor insangerata adevarata istorie pc care nici un joc din lumea asta nu poatc 
sa ne-o ia! Sa in(eleg ca suntem o napune a§a de obscura incat numele 
noastre par atat de cxotice §i se folosesc nume „de-alc noastre” in spcran|a 
ca nu va observa nimeni? lata ca cineva a observat, cu sau fara prea marc 
importanta pentru ei! Cred ca am stamit o mica furtuna intr-un pahar §i 
foarte multe sentimente §i asentimente, dar, dupa cum spunc romanul 
neao§/get-bcgct: „Think about IT!”. 

Ca sa nu mai vorbese de ccicbrul cadru dc dcsfa§urarc, al §i a§a dcstui 
de controversatului roman al lui Bram Stoker: Dracula. Cred ca §tip dcsprc 
ce vorbese, corelapa castelului lui Dracula in Transilvania, dupa care, 
cum-necum a ajuns in Bran! De unde pana unde? Pai, era mai aproape de 
acroport §i dc Bucurc^ti! 

Bine ca exista producatori autohtoni, care lucreaza cu infrigurare la 
titiuri care se dcsfa§oara pc plancte mult prea indepartate dc batrana 
noastra Terra, nicidccum in America secolului 20 avandu-l pe Lincoln ca 
personaj principal! Poatc le-am dat o idee dc scenariu, cine §tie... 
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Ford Racing - Empire 

Un joc dc curse patronat de Ford Motor Company. Vei avea 
§ansa de a te a§eza la volanul oricarui model Ford. 

Imperium Galactica 2 - Digital Reality / GT 

Strategie in timp real asemanatoare cu acea capodopera ce poarta 
numele de Master of Orion - cucere§ti colonizezi intregul Univers. 
Nu lipse§te nici unul din ingredientele specifice: construirea navelor, 
cercetare, diplomape, spionaj, lupte... 

KA-52 Team Alligator - GT 

Aceasta continuare a simultorului de elicoptere Team Apache 
va va aduce pe ecrane infemul din Belarus. 

Jakkal - Blaze 

Strategie ?n timp real (cu 3D) - doua rase dintr-o galaxie indepartata 
se afla in conflict din motive necunoscute. 

Shogun: Total War - Creative 

Acest demo confine cea mai interesanta parte din Shogun - m^rile 
batalii. Alatura-te forfelor nipone §i incearca sa le conduci spre 
victorie. 

Soldier Of Fortune - Raven Activision 

Un shooting action cu engine de Quake 2. in pielea unui mercenar 
va trebui sa ucizi ca sa nu fi ucis. Nerecomandat copiilor §i cardiacilor, 
prea mult sange. Vanatoare placuta! 

Test Drive 6 - Pitbull Infogrames 

La volanul unor frumusep ca Lotus GT-1 sau Dodge Viper GTS 
(plus alte 40) ar trebui sa fie distractiv, dar... Need for Speed ramane 
in continuare regele simulatoarelor auto. 

Thief 2: The 

A1 doilea 
episod al aven- 
turilorlui Gare¬ 
th iese din um¬ 
bra. incearca sa 
nu atragi a- 
tenpa sau vei fi 
prins §i pre- 
miul cel mare 
va incSpea pe 
alte maini. 

Final Fantasy 8 Opening Sequence 

Pur §i simplu fenomenal... 


Metal Age - Looking Glass / Eidos 
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Formula 12000 

FI 2000 confine toate echi- 
pele, §oferii §i circuitele din se- 
zonul actual. Deci, pentru prima 
data, vep putea conduce in echipa 
Jaguar sau vep concura in Marele 
Premiu al SUA. 

Big World 

Patru planete, patru rase 
antagoniste, fiecare cu propria 
cultura §i abilitap - acesta este 
un nou joc online denumit Big 
World. 

Dreamland 

Un viitor sumbru - ome- 
nirea este aproape exterminata, 
r^boiul cu extratere§trii aproape 
a distrus planeta. O mana de 
oameni „La Resistence” mai au 
puterea sa lupte - tu devii liderul 
unei astfel de echipe, Terran Li¬ 
beration Army. 

Gunlok 

Creatorii jocului Aliens vs 
Predator va aduce o noua opera 
de arta - un shooter incitant 
asemanator cu Expendable. 

Kingdom Under Fire 

Kingdom Under Fire - un 
hibrid intre RPG §i strategie in 
timp real. PregStip-va pentru 


§apte misiuni eroice §i aproxi- 
mativ douazeci de RTS. 

Might & Magic 8 

Bine a\i revenit (pentru a 
opta oara) pe taramurile Erathiei 
§i ale Enroth-ului. De acesta data 
veji vizita inca un continent, 
Jadame. Vep mai primi un ajutor, 
deci de acum cinci eroi se vor 
aduna pentru a pomi in aventura 
salvarii omenirii. 

Rally Masters 

Conduci cot la cot cu a§i ai 
volanului precum Collin McRea 
sau Tommi Makinen. 17 ma§ini 
de cursa §i 40 de trasee va stau la 
dispozipe. 

Sea Dogs 

Devii un corsar (in slujba 
uneia dintre cele trei regate) sau 
cel mai faimos pirat. Sea Dogs v5 
arata calea cea dreapta. 

XCOM: Genesis 

Al §aselea joc de lupta anti- 
extraterestra se intoarce la 
radacini. Antreneaza-p recrupi 
pentru a deveni luptatori de elita 
cu ajutorul carora sa ca§tigi 
aceasta confruntare. Sa speram 
ca Hasbro va reu§i sa termine 
acest proiect. 


Cacheman 3.8 

Utilitar pentru marirea 
vitezei harddisk-ului pentru 
Win 9x. Are aproximativ ace- 
la§i mod de lucru precum 
smartdrive in DOS. 

Download Accelerator 

Download-uri mai rapide 
pe Internet. Poate copia mai 
multe fi§iere deodata §i su- 
porta funcpa de Resume. 

Easy ZIP 2000 4.6 

Unul din cele mai popu- 
lare arhivatoare. Recunoa§te 
zece tipuri de arhive. Un utili¬ 
tar ce elibereaza o mulpme de 
spapu pe HDD. 

K-Jofol 2000 b2 

Cea mai noua apari^ei in 
domeniul MP3 playere. Urma- 
§ul lui WinAmp? incercap-1. 

More Space 

Verifica (§i §terge) fi§ie- 
rele duplicat de pe hard drive, 
analizeaza discul - deci, in fi¬ 
nal, mai mult spapu. 

TreeSize 1.51 

Utilitar folosit pentru 
verificarea spapului folosit de 
directoare. 

Voodoo Lights 

Faimosul scrensaver 
VooDoo Lights. Accelerator 3D 
obligatoriu. 


Jagged Alliance 2 vl.06 

Nocturne 

Polda2 

Quake 3 Point Release 
Revenantvl.lle 
Wheel of Time v333 


SimCity 3000 
South Park 
Toy Story 2 


DirectX 7.0A 
nVidia Detonators 
Voodoo 2 & 3 
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in urma unei erori, in 
numarul trecut al revistci 
noastre la casuta tehnica 
destinata articolului 
despre Flight Unlimited III 
s-a omis mentionarea 
distribuitorului oficial in 
Romania pentru acest joc. 
Acesta este Best Compu¬ 
ters $i poate fi contactat la 
telefon 01/3147698. Ne 
cerem scuze atat cititorilor 
cat $i firmei in cauza pen¬ 
tru gre^eala facuta. 



lata ca Flight Simula¬ 
tor al celor de la Microsoft 
$i-a gasit utilitatea nu 
numai in randul gamerilor. 
Armata Statelor Unite fo- 
lose^te o versiune imbuna- 
tatita a acestui simulator de 
zbor pentru a-$i antrena 
tinerii piloti pe perioada $e- 
derii la sol. Aceasta ver¬ 
siune, pe care multi gameri 
spera sa puna mana, poarta 
numele de Naval Micro- 
Simulator Training Aid, $i 
a imbunatafit mult pcrfor- 
mantele de zbor ale cade- 
filor de peste ocean, afirma 
surse din interiorul ar- 
matei. 



Chiar daca pana la 
aparitia mult-a^teptatului 
RPC Divinity: Sword of 
Lies, producatorii s-au 
gandit sa ne mai faca ceva 
sange rau. Cei de la Larian 
Studios au oferit fanilor un 
film din joc. Accsta poate f1 
gasit pe site-ul oficial al 
producatorilor, $i ne ofera 
o idee despre ceea ce va 
reprezenta aceasta pro- 
ducfie. Va las pe voi sa tra- 
geti concluziile, dupa vizio- 
narealui. 

X- - 


este dour un 
cnpifnn in mnren 
^tnr ^rek 

Primul RTS ce sc va dcsfa- 
$ura in universul ST-Next Gene¬ 
ration se pregdte^te sd bata la 
u$a gamerului din toatd lumea. 
Activision sc prcgatc^tc sa ne 
„warp''-uiascd in acest univcrs 
cat mai curand, undcva la sfar- 
$itul lunii martic, cand visul ori- 
carui trekie de a comanda o flota 
Borg (pc langa cea a Fedcratiei, 
Roniulana $i Klingoniana) va 
devcni rcalitatc! Vefi putca co¬ 
manda peste 30 de nave, stafii 
spafialc $i facilitati de rcpararc. 
Proaspetii comandanfi vor avca 




posibilitatea de a naviga prin 
celebrele „\vormholes”, cam- 
puri de astcroi/i sau nebuloase 
in timp cc-$i vor angaja navcic 
in batalii infrico^atoarc, ficcare 
cu un final spectaculos. 

Un aspect de mare finete, 
care a fost deja impicmcntat, 
este „borgificarca'% adicd in 
momcntui in care o nava este 
asimilata de c^trc Borg, aceasta 
incorporea/a texturile Borg. Un 
alt aspect inedit va fi atacul cu o 
nava de acest tip asupra altor 
nave. Va fi un joc ce va permite 
fiecarui jucator sa-^i dc/voite o 
tactica diferita in funepe de rasa 
alcasa, spun producatorii! 




"^irtun ,^triker 
2 ,^creenshots 
^^elensed 


Fanii nemultumifi de 
simularilc sportului rege 
in productiile aparutc in ulti- 
mul timp pe PC, vor avca 
ocazia sa joace un simula¬ 
tor de fotbal, numit Virtua 
Striker, pe consola Dream- 
cast, declara Sega, lata $i 
cateva imagini din viitorul ti- 
tlu, aparipa fiindu-i anun- 
(ata la sfar^itul lunii martie! 





CYYyt%\um de luptu 
in nglomernrile 
urbnne/ 

Red Storm a anuntat 
aparifia add-on-ului Urban Op¬ 
erations la sfar$itul lunii 
aprilic. Echipa RAINBOW sc va 
confrunta cu cei mai „mortair 
terori^ti ai lumii, intr-un mediu 


urban, unde ficcare glonf ie$it 
de pe |eava armei poate pune in 
pcricol viefi nevinovate! Urban 
Operations va include: misiuni 
noi in marile ora$e ale lumii, 
scenarii de multiplayer $i armc 


noi. Cine dintre voi dore^tc sa 
vada Urban Operations, este 
invitatui Red Storm la expozifia 
Electronic Entertainment Expo 
din Los Angeles care sc va fine 
in luna mai! 
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Tombola 


§' 



. 

Tombola LEVEL 


Concursul din aceasta luna are ca premiu un joc 3D 
Action Adventure : Hype - The Time Quest. 

Ce licenta este folosita pentru 
a crea aspectui personajelor ? I 

A) Lego B) Playmobil C) Technolabs 

Raspunsul Tl gasi^i m articolul dedicat jocului din nr. de februarie al revistei 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Log. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 



§1 


Rdspunde^i la intrebdrile alSturate, ^ 
decupa^i talonul §i expedia^i-l pe * j 
adresa redac^iel; O.P. 2, C.P. 4 ^ 
2200Bra§ov. O/UU 


Vogel Publishing va ofera 
un nou CHIP Special, 
dedicat Internetului. 


CD-ul Indus contine cele mai 

> 

importante programe, din 
domeniu, pentru Windows §i 
Linux. 


Din cuprins: 

- accesul la Internet, realizarea 
conexiunii 

- furnizori de servicii on-line 

- instalare Netscape Navigator, 

Internet Explorer 

- instrumente de cautare 

- programe de FTP 

- evitarea viru§ilor 



Revista se va gasi in chio^curi 
incepand cu luna aprilie. 
























Vanzarl^ 


Age of Empires II. 
acest titlu reprezentati\ al 
strategiilor in timp real, a 
depa^it doua milioane de 
bucati vandute. Distribui- 
torul acestui titlu de 
succes, Microsoft, crede ca 
vanzariie vor continua cu 
acela^i succes ^i in viitor. 
Continuare a lui Age of 
Empires, acest al doilea 
titlu al seriei se pare ca a 
mo^tenit $i succesul 
inainta^ului sau. Sa existe 
oare printre proiectele de 
viitor ale celor de la En- 
samble Studios $i un Age 
of Empires III? 



De luna aceasta ori- 
cine dore^te sa dialogheze 
„live" cu redactorii 
LEN'EL ii poate intaini pe 
mIRC. Canalul oficial de 
chat al revistei (#level) a 
fost lansat. \’a a^teptam cu 
placere, pentru a va ras- 
punde la intrebari legate 
de jocuri, sau pentru a alia 
parerea voastra despre 
anumite productii. 


Proiect 


Cei de la Activision au 
anuntat ca printre proiec¬ 
tele lor de viitor se gase^te 
^i un RPG, cu care inten- 
tioneaza sa rupa gura tar- 
gului. Jocul despre care 
vorbim. poarta numele de 
W izards & Warriors, §i 
este creatia celor de la 
Heuristic Park. Actiunea 
I acestuia este extrem de 
< complexa ^i se bazeaza pe 
I calatoria unui grup de 
§ase aventurieri, care au 
sarcina de a invinge, in fi¬ 
nal, un personaj malefic. 
Lord Cet. Dar nu va bu- 
curati prea tare, ca pana la 
toamna este timp lung. 

L J 



^yvyikc ^ifson 
boxMXA cu monitonil/ 



..Batrani''* Codemasters mccp 
sa straluceasca din nou pe firma¬ 
ment, $i nu oricum, ci cu un si¬ 
mulator nou-nout de box, avan- 
du-l ca prim protagonist pe ni- 
meni altui decat celebrul boxer 
Mike Tyson. Li- 
cenfa de folo- 
sire a imaginii 
campionului 
include toate 
tipui ili de plat- 
forme de joc! 

Mike Tyson s-a 
gandit ca nu 
poate sd aib^ 
decat de ca$ti- 
gat din acest 
lucru. Mike 
Tyson Boxing 


ne va oferi posibilitatea unei 
lupte „intre corzi” fara a ne da 
raga/ul s^ aruncam prosopul. 
Acest titlu va include un modul 
de management $i antrena- 
ment! 



for ,^pccd: 
/Porsche 
^nlcAshed 

Electronic Arts a mai 
l^sat sa „transpire'' ni^te 
imagini noi al celui de-al 
cincilea titlu, seria NFS, 
avand ca principal actor pe 
celebrul Porsche german. 
Detaliile se pot vedea alatu- 
rat, mai sus $i mai jos, $i fara 
prea mare efort din partea 
ochilor no$tri, ca sa ne d^m 
seama ca va pSstra linia 
„melodica'‘’ cu care am fost 
obi^nuifi pana acum de EA. 




Dac5 v3 plac „broscutele” 
Volkswagen, atunci noul titlu al 
celor de la Infogrames v^ va 
fncanta, fund axat pe curse m 
care vefi conduce ma^ini ale 
faimoasei firme germane, intre 
care „Love Bug”-ul din 1968, 
dubifa din 1970 $i, atenfie, noul 
model Beetle Cup din 1999. 
Pentru a-l rula, nu avefi nevoie 
de mai mult de un Pentium la 
166 MHz $i nici placa 3D nu este 
necesara (de§i e recomandata). 
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sumat, acest 
,,gold edition'^ va 
confine mai mult 
de 30 de nivele $i 
16 h^rfi pentru 
multiplayer, 
fiind produs de 
catre Rebellion 
Entertainment $i 
va avea un pref 
estimativ de nu- 
mai 35 USD. 


^T^licns vs. fJveAMM 
- 4e 

Fox Interactive a anunfat 
pachetui „gold” din celebrul 
first-person shooter Alien vs. 
Predator. In acest pachet jocul 
va beneficia de un engine imbu- 
ndtSfi^ un add-on $i un ghid de 
strategie de la Pri- 
ma Publishing. Su- 
praviefuirea este 
titiul suprem pen¬ 
tru cele trei rase 
care se alia m aceasta 
mcle$tare. Add-on- 
ul va confine un 
plus de 9 nivele $i 
arme noi cum ar fl 
pistolul automa¬ 
tic, $i implemen- 
t^ri pentru modul 
multiplayer. In- 


y'rek: 

^^orlds 

Luna aceasta. Interplay 
ar trebui sd lanseze de pe 
acum celebrul titlu ancorat 
in universul ficfional al 
celor de la Paramount Stu¬ 
dios: Star Trek New World, 
in caz ca mai intarzie un 
pic, din cauzc obiective sau 
subiective, revista noastrd 
\ik mai arata cateva imagini. 



f^lligstor 




latd cS cei de la 
Simis pregStesc un 
nou „flight combat 
simulator”. Se cuvine 
totu§i o intrebare: V-a 
pidcut Team Apache? 
Mda...Eram convins ca da. Atunci 
cu siguranfa va place $i Ka- 
52 Team Alligator. De ce? Este 
simplu. Vefi avea din nou ocazia 
sa pilotafi un elicopter tip Apa¬ 
che. Jocul va aparea pc la mij- 
locul acestui an $i va fi distribuit 
de firma GT Interactive. S-ar 
putea spunc ca jocul color de la 


Simis reprezintS rdspunsul 
ru$ilor la provocarea lansatd de 
americani 
prin Long- 
bow2. Ori- 
cum aceasta 
concurenfd 
nu poate fl 
decat in be- 
neflciul nos- 
tru,algame- 
rilor. Voi ce 
credefi? 



lata ca ramanem in 
sfera RPG-urilor, §i aflam 
ca un nou engine special 
pentru astfel de productii 
a fost creat. Purtand nu- 
mele de LithTech Engine, 
acesta, speram noi, va 
imbunatafi considerabil 
aspectui $i implicit $i 
calitatea noilor productii 
ale genului. Producatorii 
acestui engine sunt, dupa 
cum ne-o demonstreaza 
insu^i numele, cei de la 
LithTech, Inc. .Ace^tia au 
gasit deja $i flrma care a 
cumparat licenta pentru 
respectivul engine. Black 
Isle Studios. 


.Milia 2000 este un 
festival al jocurilor educa¬ 
tive, care s-a desfa^urat la 
Cannes, in perioada 15-18 
februarie. .Au fost prezente 
numeroase, din toate col- 
turile lumii. Printre flr- 
mele mari, care au inregis- 
trat un succes deosebit in 
randul vizitatorilor. s-a 
numarat $i L biSoft Enter¬ 
tainment. 


Cei de la Best Com¬ 
puters s-au gandit §i la co- 
nationalii lor, $i rezultatui 
este imbucurator pentru 
toti gamerii din Romania. 
Cateva dintre productiile 
de succes pe care flrma le 
distribuie, sau le va distri- 
bui, vor fl localizate in ro¬ 
man^ Acest lucru inseamna 
ca manualul va confine $i 
instrucfiuni in limba noas- 
tra. Titiurile care vor be- 
neficia de traducere sunt: 
The Sims (Maxis), For¬ 
mula 1 (E.A Sports), FIF.A 
Euro 2000 (E.A Sports), 
Need for Speed 5 Porsche 
(E.A) ?i .NOX (Westwood 
Studios). 


11 



















In fiecare sambdtd, la 11:30 AM, 
pute^i vedea la PROTV, cele mai 
tan noutH^i din tehnologia 
informa^iei, cele mai apreciate 
testari hardware $i software 
realizate de redactorii revistei 
noastre, ce se mai Tntimpla 
m web-ul romdnesc §i cele mai 
noi jocuri puse la dispozifie de 
cStre revista Level. 


j I sin gura _ 

-i— HerntSturre-magazin IT 
de televiziune. ~ 


^ubll^TTg 


Romania 


Pana acum 



La concursul organizat de LEVEL §i 
Sony au ca^tigat: 

5 jocuri Final Fantasy VIII 
Raileanu Bogdan - Boto^ani 
Iordan Alin-Marian - Piatra Neamf 
Savel Florin - Bucure^ti 
Miron Da\'id - Brasov 
Gugu V^lad - One§ti 

5 jocuri Tarzan 

Moisc Alin Adrian - Bucure^ti 

Murgoci Cosmin Constantin - Rm. 

\’alcea 

Bledea Mark - SighetuI Marmatiei 
Dragomir Daniela - Ploie^ti 
Cristea Paul-Claudid-Zalau 

3 jocuri X-Files 
Tabacari Maxim - One$ti 
Koszti Andrei - Bucure^ti 
Stanjic Andrei - Timisoara 


Iji ’.'Ij-. 

La concursul organizat de LEVEL $i 
UbiSoft ca^tigatorii sunt: 

Cate un joc Tonic Trouble 
Brahneanu Tudor - Piatra Neamf 
Tudor Dan - Plopeni (Prahova) 
Ciorneanu Nicolae - Fete^ti (laiomifa) 

Cate un set constand din un tricou, un 
breloc §i o toinata antistres: 

Mina Catalin - Campina (Prahova) 

Papuc Gabriela - Brasov 

Bob Andrei - Baia-Mare 

Baioc Alexandra - Curtea de Arge§ 

(Arge?) 


Ca^tig^torii sunt rugati sa sune la 
redactie (Tel. 068-415158 sau 068- 
418728) pentru a stabili modul de 
intrare in posesia premiilor. 


\%Po\fenst2\it se intoArce 

In anul 1992, din laboratoarele id Soft¬ 
ware se auzeau strig^te inumane de genul 
„IV1ein Leben'^! Toate acestea au fost doar 
inceputui unui nou val de jocuri numite 
„first-person shooter'\ latd in anul de 
gratie 2000, id Software a anunfat van/area 
dreptului de a crea o 
urmare a celebrului 
Wolfenstein 3-D marelui 
producator $i distribuitor 
Activision! Return to Castle 
Wolfenstein va fi produs de 
Gray Matter Interactive 
Studios, o noua echipa 
formata de cei de la Xatrix 


Entertainment, „pSrintii'' lui Kingpin. 

Jucitorul va purta inca o data cizmele lui 
B.J. prin lumea celui de-al doilea rizboi 
mondial. In momente de cumpana pentru 
omenire, el fiind cel care va face ca talerul 
justifici sd atarne mai greu decat cel al 
nazismului. Va Ti folosit engine-ul din Quake 
111 Arena care ne va introduce intr-o lume 
plina de pove^ti despre bio-inginerie $i as- 
pecte care frizeazd ocultul. 
Celebrul termen de „frag”, 
omniprezent in luptele on¬ 
line, va fi prezent $i pe viito- 
rul ser\'er de Return to Cas¬ 
tle Wolfenstein, lucru ce 
nu va fi trecut de vederea 
de fanii avizi de multiplayer! 
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P oate va vefi pune in- 
trebarea fireasca: La 
ce ne trebuie noua un 
interviu? invatam ceva nou din 
cl? Redactia LEVEL s-a gandit 
§i la cci care nu au acces pc 
Internet §i va reproduce frag- 
mente din acest interviu preluat 
de pe site-ul revistei Adrena¬ 
line Vault. Motivul este simplu! 
Exista anumite interviuri, cum 
este §i cel de faja, care sunt dc 
marca §i reprezinta direepa pe 
care jocurile tind sa o urmeze in 
ziua de astazi! 

Black Isle Studios, cei care 
ne-au adus titluri de referinla in 
RPG-uri, cum ar fi Fallout, Fall¬ 
out 2, Baldur’s Gate impreuna 
cu Tales of the Sword Coast §i 
nu in ultimul rand Planescape: 
Torment, ne introduc cat mai des 
in univer-sul creat de Wizards 
of the Coast. In Icewind Dale \q\i 
avea posibilitatca sa controlap 


§ase personaje, care vor explora 
10 arii din universul Forgotten 
Realms §i mai mult dc 50 de dun- 
geon-uri, avand la indemana 
vraji potente §i obiecte magice! 

Imaginile care insolesc acest 
interviu sunt 2 screen-shot-uri 
noi, din Icewind Dale, noul 
CRPG de la Black Isle Studios, 
o divizie a celebrului produ- 
cator§i distribuitordejocuri: In¬ 
terplay. 

R: Dupa mediul plin de 
zapada din aceste scrccnshot- 
uri ne putem da scama ca Ice¬ 
wind Dale va fi ceva cu adevarat 
extraordinar. Ce ne puteti 
spune despre aceste lucruri? 

J.M.: Aaron Brown, care 
este un artist extraordinar, a 
creat aceste peisaje §i putem 
spune ca nivelele cu zapada 
sunt aproape de stadiul final 
ceea ce ne mulpime§te! Toate 
aceste peisaje au fost modificate 
dc mai multe ori, la sugestia mea 
§i a lui Pete, dar a ic§it ceva 
extraordinar, ca de altfel tot ceea 
ce iese din mana lui Aaron. 

R: Dc unde v-ati inspirat 
la crearea personajclor, de 
vreme ce nici unul nu apare in 
trilogie? 

J.M.: Crearea caracterelor 
se face in urma unui efort dc 
echipa, iar inspirapa vine din 
diverse locuri sau discupi pe 
care le purtam intre noi. De ase- 
menca, avem §edinte de „brain¬ 


storming” care ne sunt foarte 
folositoarc. De fapt top membri 
echipci contribuic intr-un fel sau 
altul, ideile lor fund binevenite. 

R: Cand va apucati de 
designul caracterelor $i mon- 
$trilor, porniti de la ni^te idei 
dc baza $i le urmati, cum ar fi 
personajele AD&D (Advanced 
Dungeons & Dragons)? 

J. M.: Aici o sa raspunda 
colegul meu care este §eful 
departamentului, ca sa zic a§a, 
„cretiv”, Kevin Llewellyn. 

K. L.: Prima data, incerc sa 
ma pun in „pielea”Jucatorului, 
sa aflu ceea ce i s-ar parea lui 
„super-coor’. Bazat pe aceasta 
idee incerc sa o rafinez cat mai 
mult posibil, binein|eles dupa 
instrucpunilc pe care le-am 
primit! Oricum, cand creez sunt 
un pic nebun! 

R: Ce se intampla in 
mintea ta cand inccpi sa de- 
senezi ceva? Vizualizezi pro- 
dusul final? 

K.L.: Plec de la o idee 
generala §i evoluez spre lucruri 
specifice, cum ar fi: tipul de 
annura, clasa §i tipul caracte- 
rului §i a§a mai departe. Detaliile 
sunt la sfar§it, de exemplu nu 
pierd timpul ca sa vizualizez 
rubinul incrustat in mancrul 
armei, cand nici macar nu §tiu 
cum sta ancorat el acolo! 

R: BLACK ISLE concepe 
arta, care este considerata, dc 


multi, ca fiind cea mai buna din 
aceasta industrie! Cum te-ai 
implicat in aceasta actiune $i 
cum fi-ai inceput caricra? 

J.M.: A§ putea spune ca 
sunt unul dintre noii venip in 
companie. Am studiat arta §i 
numai de anul trecut am inceput 
sa lucrez pe calculator. La fel, 
cand m-am intalnit cu Kevin 
Llewellyn §i mi-a spus ca i s-a 
oferit acest Job, nu mi-a venit 
sa cred ca o companie de jocuri 
dore§te artiijti care i-au studiat 
pe vechii maestri. 

R: Cum reu^ifi, totu^i, sa 
fifi creativ printre standardele 
unui „dungeon'^ dragoni, 
goblini $i scheleti? 

J.M.: incerc sa-i imprim 
fiecarui desen o „aura” speciala 
§i in acela§i timp incerc sa ma 
distrez cat de mult pot. imi place 
sa cred ca fiecare desen confine 
cate o idee unica! Aceasta este 
o mica parte din procesul pe 
care-1 consider creativ. Dar, de 
multe ori, efectiv ma Joe cu cate 
o idee, culoare, forma, fapt care 
genereaza alte aspecte care-mi 
permit sa creez „o piesa de arta” 

R: Ce RPG-uri jucati? 

J.M.: De o vreme Joe Plane- 
scape: Torment care efectiv m-a 
„inrobif’! De asemena. Quake 3 
Arena cu colegii de munca. 
Cred ca este suficient, nu? 
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Zburam cu avionul in mileniul 3 


O mcnirea a reu§it sa ajungS 
in anul 2351 fara sa fie 
exterminata de vreo rasa 
„aliana”. Totu§i, lucrurile mcrgcau 
prca bine pcricolc din exterior nu 
existau, omenirea (sau o parte a ei!) 
a aflat ca nu suntem sau nu am fost 
singura rasa „gand(m)areala” din 
intreg Universul! Storm este un titlu 
produs de veeinii no§tri de peste 
Nistru, §i m USA s-a auzit deja c5 
Betlicsda Soft>vorks sunt in tra- 
tative eu „ruskies” pentru un con¬ 
tract de distribute exclusiva, deci 


vor s^ culeaga numai ei laurii sub 
forma de „washingtoni verzi”. Pai, 
e frumos, domnilor? 

Scurta simulare 

Pe piala jocurilor exista doua 
tipuri de jocuri ce au ca §i com- 
ponenta principala simularca lup- 
telor aeriene. Primul tip este arcade- 
action, in care sunt prepiite mi§ca- 
rile $i rcflexcle jucatorului, iar 
aspectul grafic este de o factura 
superioara, iar in cel de-al doilea 
tip regasim factori esen|iali intr-o 
simulare cum ar fi fizica zborului, 


controlul aparatului §i chiar aspec¬ 
tul fiecarui avion, toatc aceste 
componente fiind realiste. 

lata ca cei de la Madia au 
incadrat produsul lor in cea de-a 
doua categoric, din dorin|a de a 
punc jucatorii in situa|ii realiste in 
loc de cele din universul imaginar al 
multor produsc de gen arcade”, 
dupa cum a afirmat Alexander 
Mikhailov, vice-pre§edinte la Buka 
Entertainment $i producator al 
acestui titlu! in prezent, majoritatca 
simularilor sunt o replica a tehno- 
logiilorexistente, dar din Storm nici 
o acronava sau arma nu este inven- 
tata in ziua de astazi (sau cel putin 
a§a §tim noil), totu§i, dcsignerii vor 
incerca sa le creeze a§a cum cred ei 
ca se vor dezvolta §i funepona in 
viitor. 

Break left, commander, 
you’ve got a boogie on 
your tail! 

E§ti un proaspat pilot in GFA 
(Galactic Federation Airfoccs) §i te 
vei trezi in mijlocul unui conflict in 


care rolul t^u este de aparator a I 
unei planete atacate de o form- 
(n)aliune rebela cunoscuta sub 
numele de Veliani. Zero-T este o 
tehnologie „aliana” descoperita in 
2151, iar toate locurile in care era 
prezent Zero-T au fost cucerite de 
Velieni care s-au autoproclamat 
conducStorii galaxiei. Cu toate ca 
Zero-T le asigura Velienilor un 
avantaj tehnologie asupra GFA- 
ului, tu, prin calitaple talc de 
luptator extraordinar vei reu§i sS 
invingi acest dezavantaj. Cum? 
Simplu, prin LUPTAI 

Vei putea avansa de la rangul 
de recrut, in funepe de rezultatele 
obpnute in lupta, pana la cel mai 
inalt grad militar, lucru ce ip va 
conferi autoritate chiar asupra unui 
escadron intreg constituit din aceste 
adevarate bijuterii ale tehnologiei. 
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pozi^ia unui coechipier cu ajutorul 
sunetului 3D chiar posibilele 
amenint^ri cum ar fi rachcte sau 
exploziile care ne vor indica pozipa 
atacatorului. in Storm, spun pro- 
ducatorii, vom auzi tchnologia au¬ 
dio 3D in intreaga ei splendoare! 
Nu §tiu ce va ie$i, dar sper din suflet 
sa fie a§a cum zic ci! $i daca tot am 
pomenit de tehnologie, merita men- 
ponat ca Storm se folosc§tc de 
avantajul acceleratoarelor 3D la 
intreaga lor capacitate, deci vom 
avea posibilitatea ca in joc sa fim 
martorii unor cxplozii de toata 
fiiimusetea, sau sa admiram peisaje 
superbe, chiar §i detaliile cladirilor! 


puri de avioane, acestea putand fi 
echipate cu un total dc 20 de armc 
diferite. Multitudinea de unitap din 
joc reflecta grija producatorilor dc 
a nc oferi o cxpcricnta „gamcreasca’' 
din toate punctele de vedere, in 
Storm fund prezente peste 100 de 
tipuri de ma^inarii militare $i 
structuri. Stap lini§tip „relclarilor”, 
ca e loc §i pentru voi! Da, cste ade- 
varat ca va fi introdus §i suportul 
pentru „multi” in care 16 dintre voi 
vor avea posibilitatea sa-§i arate 
maicstria de pilot intr-un LAN (nu 
dc porumb, va rog!)! Avioanclc vor 
fi definite cu ajutorul a peste 2000 
de poligoanc maximul atingandu-sc 


Binein|eles ca odata cu avansarea 
spre „inima” jocului vei putea utiliza 
armc noi $i pilota altc tipuri dc 
avioane, unele din ele fund chiar pro- 
totipuri! Imagineaza-p ca producpa 
de razboi va depinde de succcsele 
tale inregistrate cu acel prototip, 
deci, nu uita: GFA conteaza pc tine! 

Este un sccnariu ce se va des- 
fa§ura non-liniar, astfel ca nu va fi 
necesar sa indepline§ti toate misiu- 
nile cu brio, iar faptul ca un obicctiv 
nu-1 vei indeplini va duce la schim- 
barea cursului scenariului, produ- 
catorii astfel garantandu-ne ca o 
singura data nu va fi suficient sa 
joci Storm! 

Alert: Incoming missile! 
WINGMAN, check 
your six!!! 

Acest tip de avertisment il vei 
auzi pe parcursul totalului de 30 de 
misiuni, in ambcle campanii, sub o 
forma acustica 3D. Producatorii 
suspn ca vom putea determina 



i 

I 



De asemenea nu vor 
lipsi din panoplia aspcc- 
tului grafic nici efec- 
tele de umbra, lumina 
dinamica etc. 

Speciflcatii 

tehnice 

in Storm vom 
putea pne in mainile 
noastrc man^ a 12 ti- 


lata ce scrie dupa ce 
avionul tau este 
distrus $i implicit 
se termina jocul: 
Game Over - Insert 
Coin!!! 

Hehehe 


la uncle obiectc dc pc terren care 
vor fi create cu ajutorul a 20000 de 
poligoane! Eh, ce zicep de asta? 
Totu§i, punctele forte ale acestui 
titlu vor fi imensitate terenului care 
va oferi o experien(a de mai multc 
ore de zbor §i simularea zborului 
unei „pasari de olel” intr-un mod 
cat mai aproapc dc rcalitatc . 

Bafta la... „piloteala”! 

Gen: Actiunc/Simularc 
Producitor: Madia 
Distribuitor: Bethesda Sofiworks 
Sistem recomandat: P 200, 

32 MB RAM, accclarator 3D, placS 
dc sunet 3D, multiplayer, Win95 
Data aparitiei: august 2000 
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VIVA LAS VEGAS 


Daca ataca terori^tii, daca ma^ini 
capcana incep sa explodeze, o intrebare 
se ridica din mii de piepturi: Where the 
f**k is McLane? 


D ie Hard Trilog>'a fost unul 
dintre cele mai apreciate 
jocuri de console ale decc- 
niului. Dupa cum li spune numeic, 
oferea trei jocuri intr-unul singur, 
dar nu acesta a fost motivul prizei 
pc care a avut-o la public. Provo- 
carca dc a vedea cc a simpt Bruce 
Willis cand i-a dat via^a ccicbrului 
dctcctiv John McLanc cat §i aepu- 
nea destui dc vie §i de violenta au 
constituit atraepile principalc. Daca 
am avut Die Hard2 pc marile ecrane, 
de ce n-am avea §i un Die Hard 
Trilogy 2 pc micilc monitoarc? Sc 


pare ca la fcl au gandit §i cei din 
comitetul central de la Fox Inter¬ 
active. Ca urmarc a votului afir- 
mativ primit, in primavara accasta 
ne vom scoatc ochelarii negri de 
soare din sertare, adoptam figura 
de baiep duri §i cu o mana pc game- 
pad, iar una pe volan il vom suspnc 
pe croul nostru intr-o noua ecrani- 
zare intitulata, cum altfcl. Die Hard 
Trilogy’ 2: Viva Las Vegas. 

Marti§or cu surprize 

Odata cu ghioceii vor aparca 
§i o serie de noi probleme pentru 
John McLane, dc profesie dctectiv. 
in stilul sau caracteristic se trcze^tc 
in mijiocul aepunii exact atunci cand 
credca ca va avea una dintre accic 
zile obi§nuitc. Pai, sc trcze§tc intr-o 
buna dimincala baiatui nostru $i 
dupa ce termina operapunile speci- 
fice acestui moment (barbierit, mic 


dejun), il pocnc§tc o idee feno- 
menala. $i a§a §eful I-a „indemnat” 
insistent sa-$i ia o mica vacanfa, 
astfcl incat sc decide s^ faca o mica 
escapada prin Las Vegas, The City 
of Sins. Faptul ca un foarte vechi §i 
bun prieten de-al sau, Kenny Sin¬ 
clair, locuia in Las Vegas a constituit 
un pretext excelent pentru a se 
imbarca. Pana aici toate bunc §i fru- 
moase, doar ca micul lui sejur sc va 
transforma intr-o lupta pc viaja §i 
pe moarte. O grupare terorista amc- 
nin^a sa curete dcfinitiv de pc harta 
Las Vegas, iar vestea proasta dc-abia 
acum vine: netrebnicii au §i capacita- 
tca dc a-$i punc planul in aplicarc. 
Lumca arc ncvoic dc un cnou, dc cineva 
care sa scoata castanele din foe. 

McLane din nou la datoric, fic 
ca vrea, fie ca nu, e singura speranja 
a omenirii, mai departe cred ca 
banuip §i voi cc se va intampla. 
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Meserie de erou 

Die Hard Trilogy 2 va fi, dupa 
cum ne-au lasat producatorii sa 
intelegcm, un ,^drcnalinc-pumping” 
action/adventure game. Pai, la cele 
trei engine-uri din dotarc §i cele 
doua moduri de joc prev^ute nici 
nu ar trebui sS fie altfel. Cele trei 
engine-uri se ocupa, fiecare in parte, 
de cate o bucapca de Die Hard. 
Unul va avea in sarcina partea de 
3D adventure, altul pe cea de first 
person shooter, iar ultimul se va 
ocupa de vitezomanii §oselelor (nu 
ca a§ cunoa§te eu personal pe 
vreunul). Daca in prima versiune a 
trilogiei aceste trei buca^ele erau 
complet separate, fiecare fiind o 
misiune de sine statatoare, de data 
aceasta ele au fost unificate intr-un 
singur storyline. 5i aici intervine 
povestea aia cu doua moduri de joc 
pc care v-am menponat-o mai de- 
vrcme. Va exista un mod arcade, in 
care fanii mai vechi vor putea sa 
incerce fiecare dintre aceste engine- 
uri separat, exact ca in 
vcrsiunca anteri- 
oara. in schimb, 
cei care vor do- 
ri sa incerce ceva 
nou vor opta pro- 
babil pcntru „mo- 
vie” in care va 
trebui sa urmezi 
firul povc§tii §i sa 
climini amenin- 
(area care pla- 
neaza asupra 


celui mai „distractiv” ora§ din lume. 

Cine a Jucat Die Hard Trilogy 
va putea observa destul de multe 
ajustari incepand de la grafica §i 
pana la gameplay §i AI. Daca in 
trccut conta foartc mult rapiditatca 
rcacpilor §i dextcritatca in manuirea 
mouse-ului, acum va trebui sa 
utilizam §i intcligenja din dotarc. 
Nu trebuie sa va speriap, vor fi 
destule momcntc in care vom I5sa 
armele sa vorbeasca in locul nostru 
numai ca va trebui s-o facem intr-un 
mod mai inteligent. Adversarii de 
azi au la activ ceva experienla mili- 
tara, §tiu sa se organizeze §i sa se 
apcrc foartc bine. Inamicii vor fi 
foarte atenp §i precaup §i vor reac- 
pona in fiinctic de acpunilc eroului. 
S-au dus vremurile in care saream 
in mijlocul camcrci cu cate un Uzi 
in fiecare mana §i ciuruiam tot ce 
statea in picioare. Or sa fie mo- 
mente cand va trebui sa folosim tu- 
nelele de aerisire pentru a patrunde 
in incapere, in loc sa daramam u§a. 
Strategia va avea un cuvant greu de 
spus. Exista intotdeauna mai multe 
cai de a rezolva o 
problema, ra- 
mane in sar¬ 
cina noastra 


sa o alegcm pe cea mai buna. Dar 
oricat vom inccrca sa ne strccuram 
pe nesimtite, tot va veni un mo¬ 
ment in care va trebui sa infruntam 
inamicul §i sa da cuvantul armclor. 
McLanc e un expert in procurarea 
armamentului, astfel incat nu tre- 
buic sa va mire cand il vep vedea 
manuind vreo 12 tipuri diferite de 
gun-uri, unul mai impresionant 
decat celalalt. Un element de arcade 
se va pastra totu§i in Joc, inamicii 
vor trebui sa inghita o cantitatc 
impresionanta de gloan(e pana sa 
se decida sa traga pc dreapta. 

Aminteam un pic mai devreme 
de gamepad-uri §i volane. §i n-am 
facut-o la intamplare, fiindca Die 
Hard Trilogy 2: Viva Las Vegas are 
suport pcntru ambclc perifcricc. 

Happy End 

Orice lucru bun are §i un sfar- 
§it. $i la fcl sc intampla §i in cronica 
mea. Rabdarea nu va va fi 
pusa la inccrcare pcntru prea 
mult timp, martic fiind luna 
pronosticata pentm lansa- 
rca accstuijoc. Ma rog, ne-am 
cam obi§nuit noi sa tot fim 
amanap §i s-ar putea sa se intamplc 
la fel §i acum. Dar cu cat tcrori§tii 
se vor pregati mai mult pcntru atac 
cu atat aventura va fi mai palpi- 
tanta. lar in final, vorba lui McLane: 
Yippie-ki-yay! Mother <cen- 
sored>! 






Date tehnice 


Gen: Acpunc/AventurS 
ProducStor: n-Space 
Distribuitor: Fox Interactive 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698 
Fax: 01-3147699 
Sistem rccomandat: P 200, 

32 MB RAM, accelerator 3D, Win95, 
joystick 

Data aparifici: martic 2000 
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Este un joc facut de romani, 
care tinte§te foarte de sus, a§a 
ca va rog mare atentie! 




strategiilor in timp real, hai sa ne 
afundam pu^in in acest domeniu. 
in primul rand o sa insist asupra 
libertatii mari de mi§care pe eare o 
vom avea pe parcursul jocului. Nu 
vor exista mai multe misiuni, nu vor 
exista scopuri precise. Pe ni§te harti 
generate aleator, ale cSror dimen- 
siuni vor atinge 1 OOx 100 de moni- 
toare, cu alte cuvinte imense, vom 
avea ocazia sa ne croim incet, incet 
drum, p^a la victoria finala. O cam- 
panie intreaga se va desfa§ura pe o 
singura astfel de harta, §i va fi destul 
de greu sa ne impunem. Pe langa 
du§mani, va trebui sa luptam §i 
impotriva vremii, in fiincpe de care 
va trebui sa ne adaptam strategiile 


complexit§|i, pe langa luptele 
clasice, care se vor putea dcsfS§ura 
terestru, naval, sau pe calea aerului, 
se pot efectua §i acpuni de sabotaj, 
comando sau spionaj. Astfel, perspec- 
tivele de joc vor fi mult largite. Fie- 
care dintre cei care vor juca No Name 
fVar, va putea s3-§i puna in valoare 
stilul personal. Spre excmplu, o 
baza inamica va putea fi anihilata 
fie printr-un atac in for^a, cu o gra- 
mada de trupe, fie printr-o acpune 
in lini§te, in care doi-trei oameni 
special antrenafi vor face toata 
treaba (ceva gen Commandos). 

Suna promilator, nu? $i asta 
nu este tot! AI-ul din jocul celor de 
la AMC Creation va fi mult mai 


D atorita faptului ca pro- 
iectul celor de la AMC 
Creation suna extrem de 
promilator, ne-am hotarat sa il 
aducem §i in atcnpa voastra. Chiar 
daca producatorii acestui titlu au 
declarat deschis ca jocul lor, care 
poarta numcle de No Name War. 
este adresat mai ales celor din afara 
hotarelor farii, ca urmare a unor 
factori bine cunoscuti, sunt sigur 
ca o gramada de fani vor exista §i la 
noi. $i nu numai. Sunt mari §ansc 
ca acest titlu sa se plascze in topul 
producpilor de acest fel. Adica al 
strategiilor in timp real. Daca se va 
intampla acest lucru, se va datora 
in mare parte elementclor noi pe 
care echipa care lucreaza la acest 
titlu intenponeaza sa le aduca, ele- 
mente care vor face dcliciul celor 
pasionap de genul respectiv. Ba 
chiar mai mult, in aepunea din No 


Name War, vom putea observa §i 
elemente de RPG, fiecare devenind 
mai experimentat odata cu „ve- 
chimea pe campul de lupta”. 


Aspecte noi 

§i daca tot am vorbit despre 
elementele noi pe care producatorii 
incearca sa le introduca in lumea 


de lupta. Complexitatea jocului 
este data $i de numarul mare de 
unitati (peste 400), fiecare cu pro- 
prietati specificc. Datorita acestei 


18 


LIVIL - Marti* a0«0 














bun decat cel din alte productii. 
Normal, doar este unul romanesc! 
Nu-1 vom mai vedea pc soldatul cel 
brav §i plin de bSrbSlie, care cu o 
pu§c^ in mans sc arunca in fa^a unui 
tanc, incercand sa-I teimine, ci il 
vom vedea pe acela§i soldat care, 
doar cu o pu§ca in mana, la vederea 
unui tanc se ridica in picioare §i o 
rupe la fugS. Mult mai realist, cS 
doar asta a§teptSm dc la un RTS. 

Mai pneti minte cand am spus 
ca vom avea de luptat §i cu vremea? 
Ei, iatS cS, pe langa ninsori, furtuni 
§i alte intemperii, nici noaptea nu 
va putea fi evitata, §i orice mare 
general care coordoneaza o campa- 
nie militara, va desfa§ura anumite 
atacuri $i la adSpostul noppi. Anu¬ 
mite unitSp vor putea genera lumina 
artificials, $i vor avea capacitatea 
de a lupta §i noaptea, 
fiind antrenate in acest 
scop. Astfel, intune- 
ricul va fi, in funcpe 
de situape, du§- 
man sau aliat 
Chiar dacS 
alternanfa 
noapte-zi 
am mai in- 
talnit-o $i 
in alte jo- 
curi, uni- 
tStile care 
pot pro¬ 
duce lu- 
minS arti¬ 
ficials, din 
surse statice 
sau dinamice, 
reprezintS 
ceva cu totui 
§i cu totui 
nou. 


$i chestii vechi 

Cum era normal, pe langS cele 
trei campanii pe care No Name War 
ni le propune in modul single, avem 
la dispozipe §i suportul pentru 
multiplayer, care permite, in ftinctie 
de puterea serverului, accesul a panS 
la 16gameri. 

Desprc storyline-ul din joe nu 
ar fi prea multe de spus. Este vorba 
despre o planets colonie a Terrei. 
Noul LeagSn al UmanitSpi, cSci a§a 
se numeau aceste planete-colonii, 
pSrea cS este solupa care va duce la 
pacea mult doritS de top oamenii. 
in sanul Organizapei, forul care 
conducea omenirca, au apSrut unele 
divergen|e, §i odatS cu ele s-a nSscut 
§i posibilitatea izbucnirii de noi 
conflicte. Pentru prevenirea acestora, 
s-a optat pentru o dotare militarS 
de exceptie a tuturor bazelor de 
pe planetele populate. Un 
transport de armament §i mu- 
nipe nu a mai ajuns la destinape. 
Coloni^tii nu §tiu care dintre 
celclalte douS rase: Klunas sau 
Kaldars sunt vinovate de 
aceastS disparipe misterioasS. 
De aici §i panS la izbuc- 
nirea unui nou con¬ 
flict nu mai era nici 
un pas. 

Ar mai trebui 
precizat cS jocul folo- 
se§te accelerarea 3D, 
motiv pentru care sper 
ca aspectul grafic sS nu 
ne dezamSgeascS. In rest 
nu pot sS spun decat cS 
a^tept cu sufletui la gurS 
materializarea proiectului 
celor de la AMC Creation, §i 
cu oarece umbrS de patriotism 
in suflct sper cS titlul lor va fi 
pe mSsura a§teptSrilor mele. $i 



mai sper ca un proiect care pnte§te 
a§a de sus, sS gSseascS suportul 
necesar din partea unui distribuitor 
de nSdejde, astfel incat in cel mai . 
scurt timp posibil aceastS producpe 
sS ne incante inimile noastre mari, 
de gameri. 


Gen: RTS 

ProducStor: AMC Creation 
Distribuitor: AMC Creation 
Sistem recomandat: P II, 
266 MHz, 64 MB RAM, 
multiplayer, Win95, 

Data aparifiei: vara lui 2000 
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HitmAft; 


Haideti sa ne jucam putin de-a asasinii! 
Cine vrea sa fie tinta? 


E ra o noaptc rccc dc noicm- 
brie. Undeva departe rSsuna 
sircna unci ma§ini dc po¬ 
lice. Mr. Hitman sc urease deja pc 
acoperi§ul unci case §i incerca s3 
gaseasca un loc cat mai potrivit 
pentru a termina ceea ce avea dc 
fBcut. Dc data accasta pnta era $cful 
unci mici organizapi mafiote care 
suparase pc cineva sus pus. Omul 
nostru trebuia sa lucreze curat §i sa 
nu lase nici o urma care sa ii conduca 
pc polip§ti sau pc ceilalp mafiop la 
el. Tocmai dc accca, cea mai con- 


venabila §i comoda arma s-a dovedit 
a fi cca cu luncta, prevazuta, bine- 
inleles, cu un amortizor dc zgomot. 
Mai departe... scrie-n carte. 

Ideea dc a crea acest joc apar- 
pne unci mici flrme daneze, numita 
IQ Interactive, iar viitoarca lor 
realizare va purta un titlu extrem 
dc sugestiv, §i anume: Hitman: 
Codename 47. Sugestiv ?n ceea ce 
prive§tc prima parte, adica Hitman, 
pentru ca in ceea ce prive§te cca 
de-a doua parte - Codename 47 - nu 
imi dau seama ce semnificape ar 


putea avea. Foartc mulp dintre cci 
care au aflat sau au citit ceea ce s-a 
scris despre acest joc §i-au pus 
intrebarca: Hmm, un joc cu §i de¬ 
spre crime la comanda? Raspunsul: 
pare intcresant, ma intreb, oare cum 
o fi? Motivul: curiozitatea. Asta 
pentru ca pana in momcntul de fata 
s-au realizat foartc putine jocuri de 
acest gen, in care gamer-ul sa joace 
rolul unui asasin platit. 

Chiar daca au cxistat mai multc 
voci care s-au ridicat impotriva 
rcaliz5rii acestui joc (motivul: crima 


cu sangc rece) cu cred ca ideea celor 
dc la lO Interactive cstc una ori- 
ginala §i intcresanta. Daca ar fi sa 
sconnonim cu batul in noroi am 
vedca ca exista foartc multc titluri 
in care trebuic sa ucidem pc cineva 
sau sa distrugem ceva. Ideea cstc ca 
acestea sunt doar (atentic, domnilor!) 
ni§tc simple jocuri, nimic mai mult. 
Dar sa revenim la... Mr. Hitman! 

Meseria e bratara de... 

Pentru inceput trebuic sa §titi 
ca pentru un asasin platit nu con- 
tcaza faptul ca ucide; conteaza de ce 
ucide, pc cine ucidc, cum ucidc §i 
care cstc profitul sau in toata afaccrea. 

A§adar, avem de-a face cu un 
titlu de actiunc care nc ofera posi- 
bilitatca sa jucam rolul unui asasin 
platit. Acesta va avea de indeplinit 
mai multc „contracte” pentru care 
va primi, bineintelcs, o suma im- 
portanta dc bani. De fapt, cstc vorba 
despre un „th inker-shooter” struc- 
turat pc 27 de nivele pc parcursul 
carora vom avea dc eliminat cinci 
tinte. Unii ar putea spune ca cinci 
asasinatc reprezinta o misiune 
u§oara §i ca nu au nevoie de 27 dc 
nivele pentru a le efectua. Poate ca 
ar avea dreptate. in fond, ce poate 
fi a§a greu? lei o arma, il caufi pe 
individ, ii tragi un glon{ in cap §i... 
gata treaba. insa lucrurilc nu sunt 
chiar atat dc simple. Pana la climi- 
narca propriu-zisa a (intci trebuic 
stransc cat mai multc informapi 
despre cel pc care urmeaza sa il asa- 
sinam, trebuic pregatit cchipa- 
mcntul „dc lucru” §i trebuic stabilit 
locul in care urmeaza sa sc desfa- 
§oarc spcctacolul. Toatc aceste 
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care joaca posibi- 
litatea de a alcgc ruta 
pc care acesta o con- 
sidera ideala. 

In alta misiunc 
va trcbui sa ne infil- 
tram intr-o triada din 
Hong Kong numita 
Red Dragon (Triada 
Dragonului Ro^u) $i 
sa il asasinam pe Refill 
acestcia. Membrii 
acestei organizapi ma- 
fiote poarta un anu- 
mit tip dc imbraca- 
minte. Astfel ca, cea 
mai u§oara modali- 
tate de a ne infiltra este 
accca de a gasi un 
membru al triadei, pe 
care sa il omoram fSra 
ca nimeni s5 observe 


Hitman: Codename 47 poatc 
fi jucat din pcrspcctiva third-per¬ 
son, insa exists unele cazuri in care 
putcm opta pentru o pcrspcctiva 
first-person. Ma refer la situapile 
in care trebuie in care trebuic sa tra- 
gem cu pu§ca cu luneta, moment in 
care trebuie sa fim extrem dc preci§i. 

Despre grafica §i sunet nu se 
pot spunc prea multe lucruri. Tot 
ce va pot spune este ca Hitman: 
Codename 47 este construit pe un 
engine nou, realizat de cei de la lO 
Interactive. Chiardacapersonajele 
§i cclelalte elemente din joc sunt 
pupn copuroase, acest lucru nu 
afecteaza in marc mSsura frumu- 
selea jocului. Pentru a va putea face 
o parere despre acest joc, vS pot 
spunc ca atmosfera din Hitman: 
Codename 47 esie asemanatoare cu 
cea din Nocturne. 



pregatiri au rolul dc a va asigura succe- 
sul misiunii §i de a nu va dcconspira 
identitatea. De fapt, cei de la lO In¬ 
teractive spuncau despre Hitman: 
Codename 47 ca este un Joc in care 
cea mai importanta parte a unei 
misiuni o reprezinta pregatirca 
acesteia (strategic, informapi etc.), 
aproximativ 80%, rcstul dc 20% 
reprezinta ac(iunea propriu-zisa 
adica pac-pac sau bum-bum. 

Misiunea noastra... 

De exemplu, intr-una din mi¬ 
siuni va trebui sa ucidem un individ, 
inconjurat de mai multe garzi de 
corp. Acesta se afla intr-o pia(a 
aglomerata din mijlocul unui ora§. 
Pentru a putea studia cat mai bine 


(inta va trebui sa ne amestccam 
printre trecatori. Dc asemenea, va 
trebui s5 alegem un loc strategic 
care sa ne ofere posibilitatca sa il 
ucidem repede §i fara sa fim obser- 
vap (acoperi§uI unei cladiri, o scara 
de incendiu etc.), insa, daca ceva 
nu va merge conform planului §i 
suntem deconspirap, trebuie sa 
facem tot posibilul sa plecam din 
accl loc cat mai repede posibil. 
Tocmai de aceca inainte dc a trece 
la actiune ar fi bine sa ne gandim la 
o ruta ideala pc care sa o putem 
urma in caz ca apare vreo problema. 
Oricum, cei de la Eidos Interactive 
afirma ca in fiecare misiunc vor exista 
mai multe posibilitap de a ne retrage 
de la locul faptei, oferind astfel celui 


acest lucru §i sa ii luam haincle. Va 
trebui sa ascundem cadavrul cat mai 
bine pentru ca ceilalp mafiop sa nu 
il descoperc. Odata imbracap in 
hainele celui ucis, ne pu¬ 
tem infiltra fara nici o 
problema in triada pen¬ 
tru a il ucide pe conduca- 
torul acesteia. 

Hmm... cear 
main? 

Bineinfeles ca pen¬ 
tru a putea ucide avem 
nevoie de sangc recc §i 
... arme. Cu sangelc rcce 
nu ne pot ajuta cei de la 
lO Interactive insa cu 
armele se pare ca da. 
Vom avea la dispozifie 
mai multe tipuri de arme. 
Prea multe detalii despre 
acest capitol nu ne dau 
realizatorii jocului, insa 
ne asigura ca nu vom fi 
dezamagip dc arsenal. 


Ramanc de vazut daca la sfar- 
§itul acestei primaveri vom avea 
parte cu adev^t dc un joc de excep- 
pe care sa ne (ina in fa^a calculato- 
rului nopp $i zilc pana reu$im sa ii 
asasinam pe tofi, dupa care sa inca- 
sSm cecurilc cu dolarci, sa ie§im la 
pensie §i sa ne retragem pe o insult 
tropicala... la mare §i la soare!!! 
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Daca tot e frig la noi, hai sa urcam putin pana pe taramurile 
vikingilor, ca mai frig ca pe aici nu are cum sa fie 


O sa spuneti acum: ce 1-a 
apucat domMc pc asta? 
Sa va cxplic! S-au apucat 
unii sa faca un third-person action 
care sc pare ca va rcu^i sa urcc dcstul 
dc mult in topul prcferinielor 
faniior. liiiman Head Studios sc 
numcijtc accasta casa dc jocuri. $i 
aepunea acestei produepi, care sc 


numc^tc Rune, sc va desfa^ura in 
Scandinavia sccolului al X-Ica. Chiar 
daca. a!ja cum nc-au obi^nuit pro- 
ducatorii dc jocuri in ultima \ reme, 
istoria nu va fi rcspcctata intocmai, 
vom avea dc-a face cu un conflict 
intre clanurilc dc vikingi. dar evc- 
nimcntclc rcalc sc vor imbina cu 
scene ircalc dc un umor dcstul dc 


negru, presarate dc catre produ- 
catori in acpunca Jocului, astfcl 
incat rczultatul va fi cc\'a extrem 
dc incalcit. 

Ccca cc cstc cert, insa, este ca 
in mijlocul aepunii sc alia, ca in mai 
toatc producpilc inspiratc din isto¬ 
ria nordicilor, vikingul tipic. Exact 
a§a cum il cunoa^tem: barbos, cu 


plctc, 120 dc kilogramc §i 60 la bi¬ 
ceps. O fi prea pupn? $i ro^cat 
domnule, ca era sa uit! Omul nostni 
are un numc la fcl dc impresionant 
precum aspcctul lui fizic. Ragnar 
se numcijtc tipu'. Suna floros sau 
nu? Trebuie sa sunc. ca doar arc 
coamc la casca. 

Underground 

Dar sa revenim la povestea 
aflata la bazajocului. Un set dc ata- 
curi (§asc la numar, ambalatc in cutic 
dc carton) au loc asupra unuia dintre 
clanurilc dc vikingi. Lumca banu- 
ic§te ca in spatclc acestora sc alia 
Chief Conrack. A§a ca Ragnar il ia 
pc tatal sau $i sc due sa discutc cu 
omul, sa rczolvc diplomatic toata 
taraijenia. $cful Conrack i^i arc 
fortareala pc o insula, a^a ca cci doi 
se imbarca pc un vapor (la clasa 
economic) !ji pomese spre insula 
rcspcctisa. Dar vremea arc i>i ca 
mandria ci! O furtuna tcribila sc 
pitmcijtc, $i siguranta ambarcapunii 
este pusa sub semnul intrebarii. 
Noroc cu vitcazul Ragnar, care 
rcu§c§tc sa salvczc n ia(a cclor afla(i 
pc vapor. Ei ^i aici intciA inc marca 
problcmii! Pai, intai ni sc spunc ca 
croul a rcu^it sa saKczc corabia, 
dupa care a flam cii cl sc trczc^^tc 
undeva ..underground” unde nu mai 
gasc^tc pc nimeni. A(i intclcs? Nici 
cu. Pai, dacii i-a salvat, unde sunt? 
$i dc cc sc alia omul nostni sub 
pamant, ^i trebuie sa trcaca prin 
tot fclul dc incaperi umplutc cu 
lava. Pc cl nu prea pare sa-1 
intercseze, ^i daca a porn it spre 
fortarea(a, apoi spre fortarcata o 
(inc. Dacii cl nu-$i starama capul cu 
problcma asta, dc cc sii o faccm noi? 

Aici incepe $i jocul. E^ti pus 
in piclca lui Ragnar iji trebuie sii 
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ajungi ia cctatea du^manului. Dc 
I'apl, iiu cijli pus in picica liii, ci imdcva 
pc deasupra capului. ca doar cstc 
vorba dcsprc un third-person ac¬ 
tion game. Trccand prin diverse 
dccoruri, intcrcaland liimea „undcr- 
ground” cu cca „abovcground" 
(nopunea Ic aparpne producato- 
rilor), inthintand diver^i inamici, va 
trebui sa ajungem la cctatea lui Con- 
rack, pentm a ducc la bun starlit 
misiunca diplomatica pc care am 
inceput-o. Toatii accasta distanpl, 
pc care va trebui sa o parcurgii eroul 
nostru, cstc impanita in :#aptc mari 
zone, teritorii, sau cum mai vreji 


voi sa le spunep. Fiecare va con|ine 
mai multe nivcic. ^i de accca, ne pro- 
mit cei de la Human Head Studios, 
vom avea parte dc un univers imens 
in Rune. 

Dc:ji jocul va fi linear, au recu- 
noscut-o producatorii, vor fl inse- 
ratc cateva elementc non-lincarc, 
care vor incerca sa .schimbe accasta 
caracteristica. Aepunea din joc va 
fl presarata cu scevente dc animape. 
puzzle-urilc vor face deliciul celor pji- 
sionap de ajja ceva. armele vor fi pe 
gustui celor mai razboinici dintre 
noi. bincintcles ca vor fi caractc- 
risticc acclei perioade dc timp. 


Asta nu in.scamna ca nu vom avea 
moti\c sa pierdem timpul jucandu-l. 
Aepunea cstc captivanta. grafica, 
dc^i cere un si.stem destui de inain- 
tat, se prezinta acceptabil, mai ales 
din punct dc vedcre al personajclor, 
al carordetaliu merita rcmarcat, iar 
la sunetc nu mii bag, dar nu cred ca 
vor 11 mai prejos. 

O caracteristica importanta a 
jocului cstc umorul. de$i avem dc-a 
face cu o productic inspirata din 
istoric. Hlementele fantastice care 
vor fi prezente, ma refer la tot felul 
dc creaturi, vor fi extrem de haioa.se, 
§i vor avea ocupapi amuzantc. Spre 
cxemplu, o mare ma^inaric pe care 
o vci intaini la un moment dat, §i 
care tc va ataca. va fi pu.sa in miijcare 
de o roata in intcrioml carcia sc afla 
un pitic haios care alcarga incon- 
tinuu. Chiar daca cstc amuzant, 
acesta va trebui omorat pcntni a opri 
mai^inaria uciga^a. 

Eu zic sa mai ai^teptam pana 
la vara, sa vedem atunci cc va 11 de 
capul acestui titiu. 

Pe^en. 



inamicii cu care vci avea de luptat 
difera in func(ic dc zona in care ne 
aflam, ^i vor face totui pentru a ne 
impicdica sa ne continuam cala- 
toria, punand tot felul de capeane 
in caica noastra. Asta in cazul in 
care sc vor adeveri macar jumatate 
din promisiunilc celor de la Human 
Head Studios, ca !>tip !^i voi care e 
taraijcnia cu promisiunilc. 

Technics-ground 

Este un ..ground" tare nero- 
ditor. pc care nimic non nu vrea sa 
rasara. $i este pacat. pentru ca ini- 
bogapt cu vreo doua-trei idci origi- 
nalc. Rune ar fi putut da lovitura. 


Dat^ tehmee 


Gen: RPG / action 
Producator: Human Head Studios 
Distribuitor: Gathering 
Of Developers 

Data aparifici: Vara lui 2000 
Sistem rccomandat 
Procesor: P266, 64 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFx: Da 

Platforma: Win 95/98 
Network: Nu 
Joystick: Nu 
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De fiecare data cand va urcati intr-un taxi, 
uitati-va cu mare atentie la $ofer! 


Intersectie 

Exista mai multc moduri dc joc 
in Crazy Taxi, intr-unul dintrc 
acestea va ve|i sim|i exact ca intr-un 
simulator dc taximctrie, scopul dc 
baza fiind sa aduna^i cat mai mulp 
bani. In locul atator formalitap dc 
pc la inspectoratele de politic de 
pc meleagurile noastre natale 
pentru obtincrea unui amarat de 
atestat cu care mupi i§i ca§tiga 
painca, a$ fi introdus simulatorul 
rcspcctiv, §i va dati scama ca s-ar fi 
vazut care §tie meserie §i care nu. 
$i poate ca nici nu s-ar fi plictisit 
oamenii a§a dc tare. $i mediul din 
joc sc potrive§te de minune cu ceea 
ce sc intampla la noi in mcscria asta. 
Adica, mai pc scurt, nu exists nici 
un fcl dc reguli pc care §ofcrii sa le 
respcctc (uniforma, conduita sau 
altceva). Nici macar regulile de 
circulatic nu mai stau in picioarc, in 
cazul in care clientul sc grabe§te. 
Pop sa treci pc trotuare, 
prin parcuri, prin vi- 
trinele magazinelor, 
pc oriunde crezi ca dru- 
mul este mai scurt. 

C e I 
dc-aldoilca 
mod dejoe 


C e vreau sa zic? Pai, dc 
ficcarc data cand faccti 
acest lucru, incredintati 
viata voastra celui dc la volan, care 
pentru voi cste un strain. Acest 
personaj, rclativ neinsemnat, poate 
deveni din cauza nervilor, a stre- 
sului meserici de taximetrist, un 
adevarat nebun care gone§tc pc 
strazilc mctropolci, fara sa (ina cont 
dc ceilapi pasageri din ma§ina sa. §i 
uitc a§a, vrand, nevrand, devenim 
martorii unci curse nebunc§ti, care 
sc poate lasa cu victime. Dar dc fie- 
carc data exista $i ccalalta fata a 
medaliei. Sa nc imaginam ca noi ne 
aflam la volan, ca pc bancheta din 
spate a ma^inii noastre sc afla unul 
sau doua personaje, pc care le putem 
ingrozi prin mancvrele super-peri- 
culoase pc care Ic putem cfectua cu 
bolidul nostru. Daca vi sc pare cat 
dc cat intcresant, adunati-va la gura 
calorifcrului, sa stam nitel la taclale. 

Step on it! 

Ceca ce vreau cu sa va spun 
estc ca, dc§i nu prezinta calitati dc 


redactie il considera ccl mai bun din 
bran§a. Sper ca performanteic pc 
care Crazy Taxi le va rcaliza sa sc 
apropie cat mai mult de cele ale 
jocului mai sus amintit, §i vom avea 
ocazia sa mai schimbam §i noi 
peisajul §i marina. Cu peisajul ar fi 
ceva problcme, dcoarece este vorba 
despre San Francisco, cu care nc-am 
obi§nuit deja in Driver. Dar cei de 
la Sega, baieti cu cap, au facut o 
§mccheric care sa le asigurc §i ceva 
fonduri in plus, §i sa diversifice §i 
feeling-ul din timpul jocului. Au 
introdus ceva rcclama ascunsa sau 
neascunsa (este treaba lor), §i astfcl 
vom avea ocazia sa luam la cu- 
no§tinta cam pe unde se afla Pizza 
Hut sau Kentucky Friend Chicken 
sau chiar magazinul dc prezentarc 
Levi’s, asta in cazul in care ne intc- 
reseaza. §i ar trebui sa ne intcrcsczc, 
pentru ca avem dc livrat marfa sau 
de dus clicnti la astfel de magazine, 
§i nimic in afara de panoul firmei 
respective nu nc ajuta sa g^im loca- 
tia respective. Atentia distributive 
estc o calitatc dc baze a unui §ofcr 
bine pregetit, nu? Comcrcial jocul, 
poate unui dintrc cele mai comer- 
ciale, dar personal sper ce eventua- 
lele fonduri, pe care cei de la Sega 
le-au obtinut, au fost reinvestite 
pentru a obtine o calitatc ridicate 


simulator auto ie§ite 
din comun, sau dace le 
prezinte, produce- 
torii, cei de la Sega, nu 
au reu§it se le eviden- 
(ieze in press-rclcasc- 
ul lor, dcstui de sumar, 
prin aspectul pe care 
1-am prezentat mai 
sus. Crazy Taxi, ceci 
acesta este titlul despre 
care discutem, a reu§it 
se trczeasce interesul multor per- 
soane de prin redactia noastre. 
Dintre care, bineinleles, nu lipse§te 
spccialistui Wild Snake, care cred 
ce se zgaric pc ochi ce i-am suflat 
acest articol. Dar dace in momentul 
aparipci acest titlu va mcrita $i un 
„rcvicw”, ve dap seama cine o se-1 
face, nu? 

Crazy Taxi este un simulator 
auto, in care nu vor exista compe- 
titori, principalul adversar al celui 
aflat la volan fiind timpul. Diferite 
misiuni, care presupun livrarca 
anumitor pachete sau persoane, 
inspeimantarea unor pasageri, 
urmerirea unor alte ma§ini, sau 
travcrsarca ora§ului, se vor desfa- 
§ura contra cronometru. Lucru care 
nc ducc oarecum cu gandul la 
Driver, pe care pasionapi din 
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din Crazy Taxi nu presupune mari 
diferen|c faja dc primul. Singura 
dcosebire este ca totul se desfa§oara 
contra cronometru. Cu cat intarzii 
mai mult, cu atat mai mic dcvinc 
onorariul care \\ se cuvine. Daca 
reu§e§ti sa ajungi mai repede, create 
suma pe care o vei incasa. De ase- 
menea, fiecare manevra cu grad marc 
dc pcriculozitate aduce cate o suma 
dc bani in buzunarul tau, dcoarccc 
demonstreaza stradania ta dc a 
ajunge cat mai repede la destina|ie. 

§i uite a$a ajungem la cel din 
urma mod dc joc, care presupune 
tocmai ascmcnca mancvrc plinc dc 
spectaculozitatc. Trebuie precizat 
ca, indifcrcnt dc varianta pc care o 
vom alege, nu vom avea parte dc 
scene de violenla. Pietonii vor sari 
din calea ma§inii cu abilitatea unor 
acrobap de circ, iar in ceea ce pri- 
ve§tc ma§inile, oricat dc violent ar 
fi impactul, tabla nu se indoaie sub 


nici 0 forma. Mi-ar trebui §i mie 
a$a ccva la Dacic. 

Ultima linie dreapta 

Ar mai fi dc spus dcsprc pcr- 
sonajele din joc. Toate, de la Axel, 
un punk-ist cu parul albastru, pana 
la Gena, care se imbraca numai in 
blugi, reprezinta paturile inferioare 
ale socictatii. Ca doar n-o sa faca 
un director de firma taximctric! in 
schimb, clicnpi apar^in unci game 
mult mai largi de grupuri sociale. 
Singura caracteristica pe care o au 
in comun este o cifra deasupra 
capului lor, care indica valoarca pc 
care o vei incasa in cazul in care vei 
accepta cursa respective. Culoarca 
accstei cifre indicS distanfa la care 
se afla dcstinapa pasagerului rcspecti v. 

Cc sa va mai spun eu? Sub 
aspect grafic, Craz}> Taxi arata bine, 
iar cei de la Sega ne promit cajocul 
va rula cursiv §i pe sistemcle mai 
putin pcrformante. A§a ca nu va 
mai ramane decat sa va facep rost 
dc aparate de taxat in regula, sa nu 
cumva sa va prinda oameni legii. 








Gen: Simulator auto 

Producetor: Sega 

Distribuitor: Sega 

Data aparifiei: primavara 

anului 2000 

Sistem recomandat 

Procesor: P233, 32 MB RAM 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFx: Da 

Platforma: Win 95/98 
Network: Da 
Joystick: Nu 
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lata-ne in timpul celui de-al doilea Razboi 
Mondial, la cateva mii de metri altitudine. 


D aca suntem nevoi^i sa 
zburam la mare ?nal|ime 
daca trebuie ca din cand 
in cand sa facem bum-bum, ca orice 
baiat rau, macar sd o facem cum 
trebuie. Adica sa nu ne urcam in ce 
§tiu eu ce aviona§ cu cel mult doua 
locuri, ci sa trecem direct la fapte 
mari, sa zburam cu unul dintre 
faimoasele bombardiere ale acelor 
vrcmuri. Avion serios, care face 
umbra pamantului cu silueta sa 
masiva. Simulatorul respectiv, pc 
care ar fi fost normal sa vi-l prezinte 
Mike, profesionistul in materie, 
poarta numele de 5-7 7 Flying For¬ 
tress II: The Mighty Eighth. Dar 
cum Mike prefera avioanele mici §i 
rapide, iata ca voi incerca eu mai 
putin expert in domeniu, sa va aduc 
in atenpc produc|ia celor de la Way¬ 
ward Design. O sa va gMil la urechi 
cu unele aspecte care o sa va placa. 

Simulator? Nu! 

Chiar daca la prima vedere B- 
17 Flying Fortress II: The Mighty 


Eighth pare un simulator de zbor, 
in realitate este mai mult decat atat. 
Fiecare post dintr-un asemenea 
bombardier este bine conturat, §i 
poate fi ocupat de catre gamer pe 
parcursul unei misiuni. Binein|eles 
ca putcti sta pe locul pilotului, $i 
cei pasiona^i de accasta latura a 
jocului pot profita din plin de aspec- 
tul de simulator de zbor al acestui 
titlu. Dar astfel de simulatoare mai 
exista, nu-i a§a? Sunt mai pupne 
insa acelea in care ai §i postul 
mitraliorului, omul care trebuie sa 
se „ocupe” de avioanele care in- 
cearca sa doboare „fortarea|a zbura- 
toare”. Rolul acestuia este extrem 
de important, asigurand integritatea 
propriului aparat. 

Mai exista §i „omul cu bom- 
bele”, cel care va duce la bun sfar§it 
obiectivul misiunii - adica cliberarca 
bombelor deasupra pntelor §i nu 
altundeva. Nu in cele din urma, 
poate fi ocupata chiar $i pozipa 
radiofonistului de bord, ai carui rol 
este ceva mai incert. Comunicarea 




este extrem de importanta pe par¬ 
cursul unui atac aerian, dar accasta 
ipostaza vi se va parea destui de 
plictisitoare. 

Lucrul cel mai imbucurator 
este ca, pe parcursul unei misiuni, 
aceste locuri pot fi ocupate pe rand 
de catre acela^i jucator. Cu alte 
cuvinte, dupa ce ai decolat cu avio- 
nul, treci rapid la mitralicrc §i dobori 
doua-trei avioane, sari pe locul 
„bomber-man”-ului §i arunci in aer 
ceva cl§diri, ca doar a§a se cade, 
treci repede la mitraliere §i mai canp 
o partitura, doua, dupa care treci 
cu viteza fulgeratoare la man§a, §i 


depui frumos avionul pe pista. Cat 
travaliu! Am transpirat tot! Mai 
ales ca fiecare dintre cele patru 
pozipi este caractcrizata de o gra- 
mada de butoane, clape $i comenzi, 
care o sa-p suceasca §i rasuceasca 
minple in cap. 

Doar nu credep ca in avionul 
real era mai u§or! intrebap-1 pe buni- 
cul, care le-a vazut eventual cu bur- 
pie larg deschise deasupra Ploie§- 
tiului, sau Bra§ovului vuind intr-un 
zumzet asurzitor! $i care poate a 
avut ocazia sa discute cu vreunul din 
pilopi avioanelor doborate atunci 
de firava noastra apararc antiaeriana. 
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in ciuda acestui fapt, in joc 
totul sc va tcrmina cu bine. Probabil 
datorita mcmbrilorcchipajului, care 
forfotesc prin avionul nostru ca 
intr-un autobuz, la ora maxima, dar 
care sunt realizati intr-o grafica dc 
o calitate buna. Ei nu picrd vrcmea 
de pomana, ci sc ocupa dc bunul 
mcrs al avionului, ba uncori mai au 
§i timp sa discutc ca la colj dc strada. 
Dc aceea, daca noi simpm ca un 
anumit individ nu-§i face treaba 
corespunzator, putem sa-1 trimitem 
la plimbare, §i sa ne ocupam noi 
cum trcbuic dc sarcina rcspcctiva, 
printr-o trccere la perspectiva first- 
person. 

Baietii mei 

Daca am vorbit despre mem- 
brii cchipajului, trcbuic spus ca 
acc^tia nu sunt simple personaje 
lasate in grija computerului. Fiecare 
dintre ei va avea un numc, pc care il 
vei putea alcgc chiar tu, va fi caractc- 
rizat de anumite insu§iri cum ar fi 
abilitatea, experien|a, curajul, §i 
chiar starca sanatapi. Odata ranit. 


un soldat nu va mai putea continua 
sarcinilc pc care Ic are de indeplinit. 
Ba mai mult, un alt membru al echi- 
pajului va trebui sa stea permanent 
cu cel ranit, pentru a-i asigura pri- 
mul ajutor. Misiunea urmatoare sc 
va dcsfa§ura fara cel ranit, care va 
sta pc vreun pat dc spital. 

Chiar daca jocul poarta un 
numc care ne duce clar cu gandul la 
un anumit model de aparat de zbor, 
vor exista misiuni in care cci domici 
de experience noi vor putea zbura 
cu P-5 ID Mustang, P-47D Thun¬ 
derbolt, P-38 Lightning, Messer- 
schmitt Bf-109, Fockc-Wulf 190 
sau cu renumitelc avioane cu rcacCic 
Me-262 (bimotor), sau cu Me-163 
(spargatorul de bomber-boxes). O 
adevarata panoplic de aparate de 
zbor care au scris istoria cclui dc-al 
doilea Razboi Mondial. 

AI-ul celor impotriva carora 
vei lupta, estc dcstul de bun, ne 
promit cei de la Wayward Design, 
astfel incat luptele aerienc nu numai 
ca nu vor semana una cu ccalalta, 
dar vor fi §i destul de dificile, §i 
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numai cei mai experimentaci vor 
rcu§i sa terminc invingatori. 

Ar mai trebui spus ca, pentru 
a fi cat mai aproape dc rcalitatc, cei 
de la Wayward Design au modelat 
pcste 200 de (inte reale din Europa 
acelor vremuri, tot dccorul fiind 
creat dupa o indelunga ccrcetare a 
unor surse istorice. 

Multiplayer-ul este la el acasa, 
§i prin intermediul Intemetului sau 
al unor reCele locale, se pot desta- 
§ura adevarate luptc „prietenc§ti” 
intre „profesioni§tii” aerului. Cred 
ca nu mai raii^e altceva de lacut de¬ 
cat sa alegem adevarapi profesioni§ti. 
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^irnon the ^oreerer 


Pregatiti-va spatiu pe hard-uri pentru o noua versiune 
Simon the Sorcerer, de data aceasta 3D! 


I ata ca dupa aparitia lui Prince 
of Persia 3D al celor de la Red 
Orb, casa britanica de jocuri 
Headfirst Productions dore§te sa 
scoata pe piafa o versiune 3D a unui 
joc care il avca in rolul principal pe 
Simon the Sorcerer. Prima versiune 
a acestui titlu aparuta in anul 1993 
a reprezentat un adevarat succes 
pentru cei de la Headfirst. A urmat 
dupa aceea in anul 1995 cca de-a 
doua aparifie a acestui joc §i... iata- 
ne acum in anul 2000, moment in 
care se vorbe§te despre o versiune 
3D a lui Simon the Sorcerer. 

Dar ce inseamna, de fapt, 3D? 
Sa insemne oare ca acest titlu este 


rcalizat pc un nou engine intr-o 
grafica tridimensionala? Este foarte 
posibil. Tocmai de aceea sunt 
convins ca foarte mulfi dintre cei 
care au jucat vcrsiunca originala 
Simon the Sorcerer sunt curio§i sa 
aflc cat mai multe lucruri despre 
aceasta noua realizare. Cum va fi, 
ce va fi, cc este nou sau ce este 
vcchi. Dupa umila-mi parere, cred 
c5 nu avefi dccat doua posibilitafi. 
Prima varianta ar fi aceea sa 
a^teptafi pana pc la sfar^itul lunii 
aprilic a acestui an. Hmmm....long 
time... Sau...atcntie, putefi citi acest 
articol pentru a afla cate ceva des¬ 
pre acest Joc pana la data aparifiei. 




Poate a§a va mai domolifi curio- 
zitatea. Acestea fiind spuse, cred 
ca ar fi cazul sa „intram in paine”. 

Amintiri... 

inainte de a ne avanta „in focul 
luptci”, cred ca ar fi mai bine sa 
scormonim in creier §i sa ne aducem 
aminte cate ceva despre croul prin¬ 
cipal al acestui joc - Simon. Sunt 
sigur ca va amintifi de acesta. Era 
un adolescent nebunatic care flisese 
transportat intr-o alta dimensiune 
de un vrajitor bun numit Calypso. 
Daca in prima versiune Simon the 
Sorcerer, vrajitorul de care va vor- 
bcam mai inainte avea nevoie de 


ajutorui lui Simon pentru a putea 
invinge un alt vrajitor, aflat in slujba 
raului, numit Sordid, in cea de-a 
doua parte eroul nostru a trebuit sa 
o salveze pe nepoata lui Calypso, 
frumoasa Alix, din mainilc aceluia§i 
vrajitor rau §i crud, adica Sordid. 
Dar ce-a fost, a fost. Acum a sosit 
timpul sa privim inainte caci aven- 
tura continua. 

Ei bine, 

in viitoarea versiune, 3D bine- 
infeles, Simon, ajutat de Calypso 
va trebui sa il impiedice pe acela§i 
Sordid sa duc§ la capat un plan 
malefic, in urma caruia acesta poate 
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deveni stapanul Universului, odata 
cu trecerea intr-un nou milcniu. 
Astfel ca, acjiunea din joc ne va 
purta, Tmpreuna cu Simon, in cele 
mai bizare §i sumbre locuri, unde 
vom intalni tot felul de crcaturi sau 
de mon§tri care mai de care mai 
stranii. in afara de cele trei personaje 
cu care ne-am familiarizat din 
primele doua apari^ii ale jocului, 
vom mai putea face cuno§tinta cu 
altele noi pe care nu le-am mai 
intalnit pana acum: Swampy the 
Swampling, o razboinica numita 
Melissa Leg, Golem, na^ lui Simon 
sau Runt, unul dintre acolipi lui 
Sordid. 

Spre deosebire de realizarile 
anterioare, care erau axate in spe¬ 
cial pe lupte intre Simon §i cei care 
il serveau pe Sordid, de data aceasta 
pe langa mu§chi va trebui sa facem 
uz §i de „pupntica” materie cenu§ie. 
Asta inseamnS ca o sa cxploram 
diverse locuri, o sa stam de vorba 
cu cei pe care ii intalnim §i o sa 
rezolvam diferitepuzzle-uri. Pentru 
ca tot vorbeam de „cei pe care ii 
intalnim”, vreau sa va mai spun ca 


exista peste 60 de NPC-uri (non¬ 
player characters) cu care va trebui 
sa stam de vorba pentru a putea 
afla cat mai multc informatii, care 
ne vor ajuta sa ne indeplinim 
misiunea. Tocmai de aceea cei de la 
Headfirst Productions spera ca 
noua lor realizare sa atraga pe langa 
fanii jocurilor de aventura §i alji 
gameri care prefera RPG-rile sau 
quest-urile. 

Simon'the Sorcerer 3D este 
construit pe engine-ul NDL’s 
Netlmmerse, care a fost folosit §i 
in cazul lui Prince of Persia 3D. 
insa echipa de speciali^ti de la 
Headfirst a facut cateva modificari, 
acest engine devenind ceva mai 
flexibil, permiland totodata o rulare 
mai fluida a evenimentelor care se 
succed pe parcursul jocului. Astfel 
ca, pentru a putea juca Simon the 
Sorcerer 3D, avem nevoie de un 
calculator performant care sa fie 
dotat §i cu o placa 3D. Engine-ul 
suporta §i un sunet tridimensional, 
ba mai mult pentru a putea rezolva 
unul sau doua puzzle-uri vom avea 
nevoie de o placa de sunet 3D. 



Mda...altceva? 

Interesant este faptul ca exista 
mai multe metode prin care putem 
sa terminam Simon the Sorcerer 3D. 
Asta pentru ca finalul Jocului de- 
pinde de modul in care aefionam 
sau de deciziile pe care le luam. in 
nici un moment al jocului nu ne vom 
simp constran§i sa o luam intr-o 
anumita directie sau sa urmam un 
plan care ni se impune. Dimpo- 
triva, intreaga strategie o stabilim 


ceva interesant, fiecare va ac^iona 
in alt mod §i fiecare va ajunge la 
aceea§i solupe §i anume ca Simon 
the Sorcerer 3D nu este doar un 
simplu joc de aventura, ci un joc 
complex, care aduce foarte multe 
lucruri noi §i care cu siguranfa va fi 
pe placul multor gameri amatori de 
aventura. Pana la aparipa noului 
titlu nu ne ramane decat sa... 
a§teptam. Clepsidra lucreaza... 



singuri §i o putem schimba fara nici 
o problema pe parcurs. Chiar §i 
dupa ce vom termina o data de jucat 
pana la capat nu ne vom plictisi 
daca mai jucam inca o data Simon 
the Sorcerer 3D, pentru ca a doua 
oara poate fi cu totul altfcl. 

AceastI libertatc de mi§care 
sau mai bine spus libertate de 
gandire, face ca noua realizare a 
celorde la Headfirst Productions 
sa poata fi jueata de o mare cate¬ 
goric de gameri, de la cei mai mici 
pana la veteranii jocurilor pe calcu¬ 
lator. Fiecare dintre ace^tia va gasi 


Date tehnice 


Gen: Adventure 
Producator: Headfirst 
Productions 

Distribuitor: Hasbro Interactive 
Data aparpici: aprilie 2000 
Sistem rccomandat 
Procesor: P233, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFx: Da 

Platforma: Win 95/98 
Network: Nu 
Joystick: Nu 
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O ccanus Entertainment este 
un numc care nu spunc mai 
nimic publicuiui iarg. Nici 
nu trebuic sa va mire, nu aveafi cum 
sa auziti de accasta firma pana acum 
de vreme ce primul lor joc de-abia 
acum se afla in beta test. Producatorii 
au cedat pana la uima insistenlelor 
mele §i mi-au oferit un cont pentru 
Star Peace. De ce un cont? Fiindca 
StarPeace este un masiv joc on-line. 

in ultimul timp tot mai multe 
companii au inceput sa promoveze 


§i sa produca Jocuri on-line. Ever- 
que.st §i Asherons Call sunt deja 
binecunoscute §i apreciate. Micro¬ 
soft deja se pregate§te sa lanseze 
un al doilea proiect on-line. Alle¬ 
giance, iar ru§ii de la Akella mai 
au pupn de lucru la al lor Sea Dogs. 
Pana acum mai toate jocuri Ic on¬ 
line au fost fie rpg-uri, fie de aejiune 
fie strategii in timp real. Occanus 
Entertainment introduce un nou 
gen in aceasta imens3 lume virtual^; 
este vorba de city builder §i econo¬ 


mic management. Dupa cum §tim, 
cam toate city builder-elc aparutc 
pana acum au fost experience soli- 
tarc {Sim City, Caesar), nici macar 
multiplayer nu aveau. Cu atat mai 
mult StarPeace are toate §ansele sa 
atraga atenjia §i cine §tie chiar sa 
urcc cat mai sus in toate clasamcntclc. 

Un viitor stralucitor 

Toata aejiunea se petrece intr-un 
viitor foarte apropiat, mult mai apro- 
piat decat speram noi. Suprapo- 
pularea planetci ca §i defri§arile 
masive i-au fost fatale. Planeta 
verde pe care o §tim noi nu mai 
exista, intinderilc aridc §i fara viafa 
domina acum. Mizeria, foametca §i 
saracia conduc lumea. Razboaiele 
tarilor din lumea a treia ameninla sa 
cuprinda §i statelc mai dezvoltate. 
in acest moment de criza IFEL (In¬ 
ternational Fundation for Extrater¬ 
restrial Life) vine cu solufia sal- 
vatoare, proiectul Parallel Domain. 
Nimeni nu §tie cum au reu§it ei sa 
puna mana pe acestc portale miste- 
rioase, dar nu mai este timp pentru 
intrebari. Cu ajutorul acestor por^i 
interdimcnsionalc oamenii pot co- 
loniza lumi indepartate scapand 


astfcl de moartca sigura la care crau 
condamnap. Cei alc§i, in urma unor 
criterii foarte dure, vor prima viza 
de investitor care le da dreptul la 
suma de 1 milion de dolari, dar cu 
obligacia de a fonda §i dezvolta o 
companic de succes intr-una din 
acestc lumi. E adevarat acum, in 
beta test nu exista decat una singurS 
(Zyrane), dar mai incolo se vor 
inmulci cu siguran^a. 

De la sapa la condei 

Daca se va intampla vreodat5 
sa ma intrebe cineva care a fost cel 
mai complex joc pe care am avut 
ocazia sS-1 joc raspunsul meu va fi 
mai mult ca sigur: StarPeace. Acest 
joc nu este un city-builder clasic, 
de§i la prima vederc a§a lasa impre- 
sia, este pur §i simplu un simulator 
al societapi umane. 

Revenind la ale noastre, cu cei 
1 milion de verzi§ori in buzunar te 
treze^ti pe o planeta necunoscuta 
insa extrem de populata unde vei 
punc bazele afaccrii tale. Primul pas 
este construirea unui sediu central 
dupa care incepe munca de cerce- 
tare. Daca la inceput va trebui sa 
suporfi in totalitate costurile de cer- 
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cctarc cu timpul vei putea atragc 
tot felul de subvenpi. Sediul cen¬ 
tral este foarte important, aici fiind 
situate laboratoarele. Vep constata 
la inceput, poate un pic surprin§i, 
ca exists mai multe feluri dc „hcad- 
quarter”-uri. Accst lucru se dato- 


vei ramanc §ocat cat de stufos este. 
Fiecare ramura in parte se despica, 
se desparte ajungand sa cercetezi 
zeci de variabile. Normal c3 nu vei 
reu§i sa le faci pe toate. De aceea e 
bine sa te axezi de la inceput pe o 
anumita ramura §i sa te pi de ea. in 


$i acesta este inc5 unul din motivele 
pentru care e bine sa incerci doar 
pe unul eventual doua. Ji-ai ales 
agricultura §i industria alimentara 
atunci ocupa-te numai de ferme §i 
alimentare. Dar chiar §i in agricul¬ 
tura te pop decide sa nu acoperi 
intreaga ramura. Dc la fcnne produ- 
sele tree printr-o serie de transfor- 
mari pana ajung painca §i camapi 
dc pc masa cetaleanului. Tu poti fi 
doar o mica veriga din acest lanp 
pop sa te ocupi exclusiv de ferme 
sau de abatoare sau de intregul lanp 
Depindc doar de tine §i de cat dc 
istei §i curajos e§ti. Produsele rc- 
zultate in urma activitapi prestate 
pot fi distribuite catre depoziteic 
§i magazinelc proprii cat §i vandute 
celorlalp jucatori. Ccrerea §i oferta 
va depinde cnorm de mult de pret 
§i de calitate. Daca asupra pretului 
pop aepona direct schimbandu-1 
dupa pofta inimii, calitatea produ- 
sclor va fi strans Icgata de nivclul 
tehnologic la care ai ajuns §i de 
calitatea materiilor prime folosite. 

intr-un mediu afaccrist atat de 
animat, comunicarea este un factor 
important. Pop lua legatura cu ju- 


reaza diversitapi mari de activitap 
pe care le vei intreprinde. Va exista 
un sediu pentru camera dc comerf, 
unul pentru camera de Industrie §i 
a^a mai departc. In fiecare din aceste 
sedii se vor desfa§ura ccrcetari strict 
legate de domeniul de care aparjin. 
Odata primele tehnologii descope- 
rite e momentul sa te apuci dc 
treaba, mai precis de construit. Cla- 
dirile nu pot fi construite a§a ori- 
unde (cam cum eram noi obi§nuip 
din SimCity), trebuie respectate 
totu§i ni§te norme §i din aceasta 
cauza zoncle pe care se poate cladi 
au un cod de culori. Pentru a putea 
construi undeva cladirea ta trebuie 
sa aiba culoarea zonci respective. 

in momentul in care te apuci 
sa cercetezi, iar mai tarziu cand 
construie§ti, trebuie sa-p fie deja 
clar drumul pe care vrei sa-1 apuci. 
Cand vei accesa meniul de §tiinia 


SimCity erai un fel de Dumnezeu te 
ocupai dc top §i de toate. In Star- 
Peace e§ti doar unul din miile de 
afaceri§ti. Nu vei reu§i niciodata sa 
acoperi cu succes toate domcniile. 


catorii oricand printr-un sistem de 
chat, iar daca nu sunt on-line atunci 
ai la dispozipe un e-mail. Problema 
la acest joc ar fi momentul in care 
te decizi s§ revii in lumea reala, 
fiindca acolo pe Zyrane activitatca 
continua §i fara tine. Dc aceea c bine 
sa-§i asiguri clienp pentni produ.se 
pentru a nu avea surpriza la rclan- 
sare sa gase§ti o companie falimen- 
tara. Chiar daca tu nu e§ti on-line 
compania ta va continua sa produca 
§i, daca i-ai desemnat §i ni§tc clicnp, 
sa vanda. 

Credep ca povestea se termina 
aici? Neah... Daca va pn buzunarele 
§i mu§chii, putefi Candida pentru 
primaria unuia dintre ora§cle de pe 
planeta (v-am spus ca sunt mai 
multe ora§e in care pop construi 
simultan?). Iar daca va mai spun ca 
la un moment dat vcp putea inccrca 
ceva afaceri §i prin lumea interlopa 
credep ca v-am trezit interesul? §i 
sa nu uit, ca doar suntem pe alta 
planeta, exists riscul aparipilor unor 
fiinle mai... neobi^nuite, cu influ- 
ente ncobi§nuitc. O poveste f^ra 
sfar§it... 


Date tehnice 


Gen: On-line Strategy 

Produedtor: Oceanus 

Entertainment 

Distribuitor: Oceanus 

Entertainment 

Data aparitiei: neanun^ata 

Sistem rccomandat 

Procesor: P166, 32 MB RAM 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFx: Nu 

Platforma: Win 95/98 
Network: Da 
Joystick: Nu 
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lata ca simpatica Lara Croft se intoarce pe monitoarele 
noastre, mai hotarata ca niciodata sa nu-$i dezamageasca fanii. 


i dupa cum se prczintS accst 
nou episod al scrici mult- 
indragite de catrc gamcri, 
accst lucm nu se va intampla 
cu siguran|a, caiitatca acestui titlu 
fiind un aspect pcntru care cei dc la 
Eidos Interactive merita felicitap. 
De§i titiul complct al jocului estc 
Tomb Raider 4: The Last Revelation, 
nu cred ca exista motive de ingrijo- 
rare. §i daca printr-o intamplare, 
producatorilor le-a trecut prin cap 
sa oprcasca aici aventurile ccicbrei 
eroinc, sper ca succesul, pc care sunt 
sigur ca acest ultim titlu din scric il 
va mregistra, sa Ic schimbe intenpilc. 
Daca de la joc la joc, au reu§it sa 
imbunata|casca vizibil caiitatca, nu 
vad absolut nici un motiv pcntru 
care ar trebui sa se oprcasca. Dar 
mai bine ii lasam pc producatori cu 
treburile lor, §i sa nc ocupam de 
titiul in cauza. 

!ncurcaturi 

Egipt. O fara plina dc mistere. 
Un loc ce ascunde atatca tainc, incat 


cei mai mari arhcologi §i aventurieri 
vin aici sa cxplorezc chiar §i cel mai 
mic colti§or incarcat dc istorie. 
Totul, de la piramide pana la 
nisipurilc Saharci, este plin de 
semnificapi. Mormintelc vcchilor 
faraoni... Morminte... Mormant... 
Tomb. Tomb Raider. Hopa! Frana! 
Fraplor, voi ap incercat vreodata sa 
traducep in limba noastra imbinarea 
asta dc cuvinte? inca dc cand jucam 
primul titlu al acestei serii, pc un 
486 din care au ramas doar 
amintirilc, intr-o rezolupe ce jignea 
ochiul oricarui gamer, ma intrebam 
plin dc nedumerire de unde vine 
accst titlu. $i chiar daca astazi am 
reu§it sa fac o traducere cu 
dicponarul in mana, nu prea in|eleg 
ce Icgatura are cu simpatica Lara 
Croft. Oricum, ceea ce este cert este 
ca dintr-un loc atat de misterios, 
plin dc pcricolc §i capeane, nu putea 
lipsi tocmai eroina noastra. A§a ca 
iat-o pe Lara in Egipt. $i pcntru ca 
cei de la Eidos Interactive au fost 
intotdeauna plini de imaginatic cand 




au creat pove§tilc aflate la baza 
jocurilor, §i tot nc aflam in prag de 
mileniu, §i se vorbe§tc tot mai mult 
dc alinierea planetelor §i de 
posibilele efecte ale unui astfcl dc 
eveniment, iatd ca §i in Last Re¬ 
velation se va intampla acest lucru. 
§i tocmai de aceea, misiunea Larci 
este dc a impiedica profepa care 
spune ca sfar§itul omenirii este 
aproape. Daca va reu§i acest lucru, 
§i mai ales cum o va face, depinde 
numai de voi. Cert estc c3, in accasta 
incercarc, piedicile nu vor veni 
numai din partca naturii sau a 
spiritelor rele, ci §i din partca a 
diver§i oameni rau intenponap. 

Arata bine! 

Last Revelation este construit 
pe un engine mult imbunatatit. 
Astfel, aejiunea jocului estc 
presarata cu o mulpme de secvenlc 
cincmatice care ne ajuta sa in|elcgcm 
mai bine ctapcle §i misiunile prin 
care trebuie sa treaca eroina noastra. 
Imbunataprilc fa^a de versiunea 


precedenta sunt evidente inca dc la 
inccputul jocului. Chiar §i tutorialul 
cu care toatc titiurile din serie 
ne-au obi§nuit imbraca dc accasta 
data o forma cu totul spcciala. O 
vom vedea pc Lara in tinereple sale, 
cu doua codile, urmand sfaturile 
unui om mai in varst^ care va aparea 
§i pe parcursul jocului, dar despre 
care nu am reu§it sa aflu mare lucru. 
Pc langS faptul ca acest tutorial este 
extrem de complex §i pareurge toate 
mi§carile §i aepunile necesare unei 
cat mai bune deplasari a per- 
sonajului, cl nu poate ft evitat. Este 
obligatoriu, lucru care se datoreaza 
in mare parte §i intcraepunii ulte- 
rioare cu barbatui respectiv. 

A mai fost modificat dcstui de 
mult §i invcntarul eroinei noastre. 
Chiar daca vom intaini in continuare 
medi-kit-urile devenite tradiponalc, 
vom avea §i posibilitatea de a 
combina diverse obiecte aflate in 
inventar, pc care le vom folosi doar 
mai tarziu. De asemenca, vom 
putea combina armcle din dotare 
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cu diverse accesorii care le vor face 
mai precise (lunete sau sisteme de 
ochire cu laser), sau vom avea la 
dispozipe obiecte noi, care in unele 
situapi i$i vor dovedi utilitatea 
(busola sau binoclul). 

Mult imbunatatit este aspectul 
grafic al jocului, care merita o nota 
mare. Personal i-a§ acorda intre 
noua §i zece, mai ales dupa ce am 
urmarit jocul inland §i pe un sistem 
care era dotat cu o placa grafica cu 
doar 2 MB. Calitatea imaginii 
precum §i cursivitatea nu au avut 
prea mult de suferit in comparape 
cu un sistem dotat cu o placa grafica 
3D. Dar nu se termina aici. Pe langa 
sunete, care au suferit §i ele 
transformari importante, s-a mai 
umblat de catre producatori §i la 
AI-ul personajelor negative, care 
totu§i nu pot face fa^a unei tipe 
plina de nerv cum e Lara Croft. Ca 
§i in Tomb Raider 2 sau 3, pop 
calatori cu diverse vehicule. Cea mai 
interesanta experienfa pe care am 
trait-o a fost in momentui in care, 
conducand un jeep, am facut o 
cursa nebuna cu un alt vchicul, care 
incerca sS ma scoata de pe drum. 
Va dap seama ca pcrsoana din 
dreapta mea, pc numcle sau Wild 


Snake, care moare dupa simulatoare 
auto, a fost innebunit cand a vazut 
a§a ceva. O cursa in care nu a contat 
viteza sau marina, ci doar 
indemanarea. 

Chiarfoarte bine! 

Privit in ansamblu. Last Re¬ 
velation este un Joe tare, in care 
scencle de aepune se imbina cu cclc 
in care mintea trebuie pusa la 
incercare, in care vei avea de luptat 
cu diverse personaje negative sau 
cu animalele salbatice, in care 
personajul tSu poatc muri in orice 
clipa inecat, impu§cat, mu§cat de 
un scorpion sau de un alt animal 
salbatic, sau zdrobit de stand. Un 
titlu care ne demonstreaza ca, de§i 
scria Tomb Raider a ajuns la cel 
dc-al patrulea membru, pne pasul 
cu altc produepi de acela^i gen, $i 
chiar se situeaza in top, §i care prin 
succesul pe care cred ca il va avea 
in randul gamerilordc pretutindeni, 
sper ca ii va determina pc cei de la 
Eidos Interactive sa ia in calcul 
pentru viitorul apropiat un nou 
cpisod al acestei serii, cu cifra 5 in 
coada. 






Date tehnice 


Gen: Third-person action 
ProducStor: Core-Design 
Distribuitor: Eidos-Intcractive 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tcl:01-3302375 Fax:01-330635 


Sistem recomandat: PII, 233Milz 
32 MB RAM, MMX, Direct 3D, 
3Dfx, Win95 
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Blestemul love$te in inima Ora^ului de Aur 


LIVIL ■ Marti* SOOO 


L a inceputui sccolului al XIV- 
lea, viafa triburilor toltece 
s-a schimbat subit. Nu cred 
ca vom §ti vrcodata ce s-a intamplat, 
cc a dctcrminat sutc §i mii de oameni 
sa-§i paraseasca locuinlele, locurilc 
natale pcntru a sc ducc undcva in 
munp, intr-o depresiune mla§ti- 
noasa la aproapc 2500 de metri pen- 
tru construi un nou ora§. Legenda 
spune ca aceasta migratic s-a 
produs in uima unei profclii. Acolo 
unde un condor sc va a§eza pc un 
cactus este locul unde trebuie 
construit noul ora$. Pc la sfar^itul 
anului 1325, ora§uI Tenochtitlan a 
fost terminat devenind inima Im- 
pcriului Aztec. Legenda construirii 
ora§ului constituie uvertura unei noi 
operc compuse pcntru noi de fran- 
cezii dc la Cryo Interactive. Istoria 
aztecilor a fost pc cat de tumul- 
tuoasa pe atat de scurta. Un destin 
mult prea crud a curmat din fa$a 
poate una di litre ccle mai fasci- 
nante civiliza|ii. Aztec nc va te- 
Icporta in mijlocul acestei 
civilizatii aflate la apogcu, mai 
infloritoare ca niciodata, con- 
dusa cu multa intelepciunc de 
impSratul Moctezuma. 


Marul discordiei 


Forla militara a impe- 
riului aztec era recunoscuta 
in randurile popoarclor 
amcrindicnc, dovada stand 
nenumaratelc provincii cu- 
ccrite. Fo§tii conducatori ai 
acestor pnuturi, daca nu crau 
exterminap, continuau sa 
guvemeze, dar cu condi^ia 
dc a pl3ti tributuri grclc impa- 
ratului. Nu top erau insa mulpi- 
mip dc acest statut §i uncori com- 
plotau in incercarea dc a-1 detrona 
pc imparat §i a-§i rccupcra avupilc 
§i titlurile picrdutc. Nici Moctezuma, 
impdratul nostru, nu a scapat dc grija 
conspiratorilor, care, profitand de 
o molima neobi§nuita ce s-a abatut 
aspra populapei, incearca sa-I de- 
nigreze §i s3-l alungc dc pc tron. 


Coapil ($arpclc cel Mic) era 
un tanar vanator, prcocupat sa 
adune por^ia de hrana zilnica pentru 
familia sa. in timpul uneia dintre 
escapadcle sale prin padurca dc 
langa sat asista la uciderca unui 
nobil. $i cum un necaz nu vine 
singur, s-a trezit cu acuzapa dc 
crima pc cap, parinpi lui au fost 
luap prizonieri, iar cl insu§i este 
vanat mai acerb dccat un jaguar 
turbat. Singurul mod de a scapa de 
judecata sumara care i se prcgatc§tc 
§i dc intalnirca amicala cu jaguarii 
impcriali este de a-§i dovedi nevi- 
novapa. inarmat cu un medalion 
ciudat primit cadou de la nobilul 
ucis §i cu numele unui poet pe care 
buzele muribundului au mai apucat 
sa-1 rosteasca se indreapta plin de 
speranla catre marea^a capitala 
azteca, Tenochtitlan. 

Nu te supara frate 

De ficcarc data cand Joe ceva 
produs dc Cryo Interactive, nu se 
poate sa nu raman inmarmurit in 
fata graficii cxccptionale cu care 
programatorii, graficicnii §i dcsig- 
nerii francezi i§i inzestreaza 
opcrcic. Am spus-o de fiecare data 
^i suspn cu taric: sunt cei mai buni 
la acest capitol. Engine-ul Omni 3D 
i§i demonstreaza din nou calitatile. 
Probabil va amintiti holodeck-urilc 


in care Picard §i ai lui se retrageau 
intr-o lume virtuaia dc fiecare data 
cand doreau sa evadeze din rcalitate. 
Aztec este un holodeck. Odata 
intrat in Joe e§ti absorbit in tota- 
litate, te rupi complet de realitate. 
Vrcmurilc quest-urilor 2D in care 
nc vedcam croul plimbandu-se din 
camera in camera au apus demult, 
perspectiva first-person adoptata 
de acest gen a prins la public, poate 
§i datorita scntimentului de imer- 
siune pe care ti-1 confera. Avand un 
sustinator foarte putemic in grafica, 
producatorii au introdus un ai doilea 
mod de ,ooc”. Este vorba de „ex- 
ploration” in care vei putea sa te 
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Date tehnice 


Gen: Quest 

ProducStor: France Telecom 
Multimedia 

Distribuitor: Cryo Interactive 
Sistem rccomandat: P 200MHz, 


1 32 MB RAM, 

MMX, Win95 | 
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sa fie ampliflcat. Dialogurile sunt 
susfinute vocal, fiecare personaj 
fiind inzestrat cu voce proprie 
ca un plus animatia faciala se 
potrive§te cu ceea ce roste§te. 

Epilog 

Aztecii, de§i au avut o istorie 
foarte scurta (curmata in mod tragic 
pc la 1500 ceva), au fost un popor 
foarte avansat dupa cum vefi §i 
vedea singuri daca va hotarafi sa 
parcurgefi acest joc. Sau mai bine 
spus aceasta enciclopedie. Fiindca 
Aztec este o adevSrat^ enciclopedie 
a civilizafiei aztece. Toate obiectele, 
personajele, mediile cu care inte- 
raefionezi au §i o scurta descriere, 
un adevarat tezaur de cuno§tinte. 
Aztec este un nou joc al seriei dc 
quest-uri culte pe care Cryo In¬ 
teractive a inaugurat-o cu ceva ani 
in urma cu Versailles §i Egypt. 

Ca de obicei, quest-uri le, chiar 
daca suntJocuri excepfionale, sufera 
din cauza lipsei rejucabilitapi $i nici 
Aztec nu scap§ de acest flagel. Cu 
toate acestea nu trebuic s3 lipseasca 
din colecfia nici unui jucator, mai 
ales ca producfiile acestui gen sunt 
din ce in ce mai rare §i mai prefioase. 


plimbi nestingherit prin capitala 
azteca sau restul locafiilor admirand 
arhitectura, cultura §i viafa acestui 
popor extraordinar. Daca, in 
schimb, ai optat sa intri in pielea 
tanSrului nostru erou, vei ft nevoit 
sS-fi mai temperezi impulsurile 
artistice §i sa te concentrezi pe 
acfiune §i pe rezolvarea puzzle- 
urilor. Acestea nu sunt foarte 
complexc, astfel incat neuronii sa 
nu fie supu§i la suprasarcini dar 
sunt logice $i bine gandite. Cu toate 
acestea se poate intampla sa nu 
vedefi solufia de§i va scoate ochii 
cu prajina personala a lui Bubka, 
in acest caz vS va ajuta tocmai 
$arpele cel Mic sau mai precis 
creiera§ul shu care printr-un mono- 
log foarte sugestiv v5 va oferi cateva 
indicii. Puzzle-urile sunt diverse 
necesit^d atat inteligenf^ memorie, 
logica, indemanare, spontaneitate §i 
nu in ultimul rand spirit de obser- 
vafie. $i ca s^ inchei acest capitol 
vreau sa declar nafiunii intregi cS 
am reu§it, cu aceasta ocazie, s3 aflu 
adevaratele radacini ale binecu- 
noscutului joc „Nu Te Supara 
Frate”. 

De§i instrumentele lor muzi- 
cale erau rudimentare, ceva tobe, 
cochilii de scoici §i seminfe uscate 
legate in jurul mainilor §i picioa- 
relor, aztecii au creat muzicS. in 
cazul in care nu ma credefi, putefi 
asculta cateva piese reprelucrate in 
Aztec, chiar daca nu s-au mai folosit 
instrumentele originale, diferenfe nu 
par sS existe. Fondul sonor este 
completat de sunetele ambientale 
(p^Srele, v^t, murmurul mulfirnii) 
astfel incat feeling-ul de apartenenta 
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Teocrafie - forma de guvernamant caracteristica 
lumii antice, in care autoritatea, considerata ca 
emanand de la divinitate, este exercitata de preoti. 


I nccputuI anilor '90 a mscmnat 
un adevarat boom al jocurilor 
pe calculator. A fost perioada 
in care cele mai originale §i mai 
tr^znite idci luau viafa pe monitoare 
VGA sau chiar SVGA. Atunci a 
aparut un Civilization, un Master 
of Orion, un Wolfenstein, un Doom, 
un LHX, un Harpoon, un Warcraft 
§i multe-multe altele. Anii urmatori 
au insemnat doar o continua goana 
contra cronometni (dopati din plin 
de catre producatorii de hardware) 
/de a reproduce acelea§i idei la infinit 
dar cu haine noi,,de sSrbStoare. 
Problema este ca ne-am cam plic- 
tisit sa vedem acelea§i lucruri iar 
iar, singurclc imbunSt^tiri fiind la 
capitolul grafic3, sunet, armament, 
etc... Din cand in c^d, cate o firma 
micula §i obscura, incearcS (§i de 
cele mai multe ori reu§e§te) sS rup3 
gura targului cu cat un produs abso- 
lut fantastic din toate punctele de 
vedere. Aceea§i tendin|a o au §i ve- 
cinii no^tri maghiari de la Philos 
Labs. Jocul lor, intitulat sugestiv. 
Theocracy este primul dintr-o serie 
(urmatorul fiind Democracy) de 
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strategii real-time. Chiar daca la 
prima vedere am avut o senza^ie 
ciudat^ de deja-vu, (jucasem Aztec 
§i Age of Empires inainte), incet §i 
cu rabdare am dcscopcrit cat de 
departe eram de adevar. 

in cautarea lui 
Quatzecoatl 

Marile civilizapi amerindiene 
au lipsit (din p^cate) pana acum de 
pe lista de subiecte a producatorilor 
de jocuri. Nu §tiu cum se face, dar 
num5rul acesta avem doua jocuri 
care se desfa§oara in decorul impre- 
sionant al Imperiului Aztec, ca §i 
cum casele de Jocuri ar dori sa-§i 
spele p^catele. 

Primul subiect pe care doresc 
sa-1 aduc in atenpa voastra este grafica 
Este sublima, De altfel nu trebuie 
sa ne mire, ungurii au avut intot- 
deauna un spirit artistic dezvoltat 
(va mai aducep aminte Imperium 
Galactica §i Reunionl).iP aseme- 
nea bogape de detalii nu am mai 
vazut de mult timp intr-un RTS, 
incepand de la vestimentapa per- 
sonajelor (pop deosebi oamenii 
intre ei foarte u§or) la designul 
clddirilor $i al mediului 
natural J^Jota zece la 
capitolul anima^ie.. 
Pasari apar^inand mai 
multor regnuri i§i eta- 
' leaza coloritul penelor, 

animale salbatice co- 
linda padurile, unii co- 
paci au chiar stupi in 
jurul c5rora roiesc albine. 

Satul este foarte activ, scla- 
vii §i muncitorii mi§una de colo- 
colo vazandu-§i de treaba, sin- 
gurul care las3 impresia ca §o- 
meaza fiind guvematorul (dar el are 
alte atributiuni).i77ieocrac^ este 
unul din pu^inele jocuri in care 
conteaz5 ceea ce cara sclavuU 
^ intotdeauna cantitatea §i 
pozipa in care este cSrat 
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depinde de produs. $tiulepi de po- 
rumb vor fi du§i pe braje, in timp 
ce legatura de lemne va fi c^ta 
in spate §i multe alte exemple 
de acest gen. Cand constni- 
ie§ti ceva ip poti vedea oamenii 
la munca, unii carand mate- 
rialele, apii zugravind, alpi fixand 
acoperi§ul. 

Economia 

, Theocracy, spre deosebire 
de Age of Empires, nu te trece 
printr-o serie de misiuni (cu grad 
de dificultate crescand), in 
schimb \\\ ofera o provincie, pe 
care trebuie sa o guvemezi. DupS 
ce (i-ai cladit o armata accepta- 
bilSpop pomi in cucerirea pro- 
vinciilor vecine. Care §i cum, 
vom discuta un pic mai tar- r 
ziu^3 guvemezi o provincie 
nu e tocmai u§or §i aici te va 
ajuta enorm guvematorul, 
care, in urma indicapilor tale, 
va organiza for|a de munca, 
formata din sclavi §i meseria§i 
(sclavi §coliti). Fiecare cladire 
accepta un anumit numar de oameni 
§i dacS pot flincpona fara speciali§ti 
(chiar daca au un randament 


scazut), fara sclavi economia va 
muriv Sclavii se ob^in in doua mo- 
duri, procreere pe cale naturals §i 
prin capturarea soldaplor inamici. 
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Eh... dac3 productia m sine am 
vazut prin ce ape se scalda, nu 
trebuie uitat un alt element de baza 
al economiei: comertiil. In primul 
rand va trebui sa construie§ti cara- 
vane de lame (nu d-alea de barbie- 
rit), cu ajutorul carora vep trans¬ 
porta marfa intre provincii (fie ele 
ale tale, fie ale unui partener). Mo- 
neda intemationala nu este aurul a§a 
cum ne-am obi§nuit, ci bijuteriile. 
Cum unele resurse se pot gasi nu- 
mai in anumite provincii care la ran- 
dul lor unele sunt mai productive, 
altele nu, transportul de resurse 
capata o importanta deosebita. 
Odata stapanite toate aceste „mici 
amanunte”, imperiul tau va create 
in putere, va putea suspne o armata 
mai putemica cu care vom incepe 
campaniile de cucerire. 

Razboiul 

DacS pana acum s-au intalnit 
destul de pupne elemente, hai sa 
zicem, inovatoare, in ceea ce pri- 
ve§te luptele §i strategiile abordate 
situapa se schimba dramatic. Pen- 
tru prima data a aparut conceptui 
de mancare pentru soldap. Atata 
timp cat sunt „cazap” intr-o pro- 
vincie proprie ei se vor infrupta din 
hambarele acesteia, insa atunci cand 
vor pleca spre noi teritorii vor avea 
nevoie de „pache|elul cu sandwich- 
uri”. Amiata este alcatuita din patru 
tipuri de unita^i: soldap regulaji 
(arca§i, razboinici, sulita§i), co- 
mandanli, preop §i eroi. Hmm... ce 
parfiim de RPG se simte. Pai, nor¬ 
mal, de vreme ce eroii sunt soldati 
cu calitati deosebite, de care trebuie 
sa ai mare grija, ei fiind §i singurii 
care se pot echipa cu artefacte/ 
Dupa cum spune §i defmitiav teo- 
crajia este un stat al preotilor, §i pe 
drept cuvant. Sa vezi ce luptatori 
formidabili devin ace§ti popi atunci 


cand i§i descatu§eaza fortele magice. 
Comandan^ii, chiar daca sunt ni§te 
luptatori slabi, sunt deosebit de 
utili de vreme ce pot pne sub con¬ 
trol un numar foarte mare de soldap. 
Absolut toate unitaple c^tiga expe- 
rienla in lupta (pana la un punct 
maxim), veteranii fund r^boinici 
extrem de eficace §i rezistenp. 

insa adevarata placere incepe 
in momentul incle§tarii, moment 
care-i va multumi pe absolut top 
iubitorii de strategii (fie ele real¬ 
time sau turn-based). Pop sa o iei 
de-a dreptul, haotic (stil Warcraft) 
$i sa hacuie^ti tot ce intalne^ti sau 
pop sa te calmezi un pic §i sa 
folose§ti strategul din tine. Orice 
comandant sau erou poate primi un 
numar (destul de mare) de soldap 
pe care ii va organiza §i conduce in 
lupta. O armatS organizata are mult 
mai multe §anse de succes, dar 
atenpedaca liderul moare fonnapa 
se sparge. Pofi organiza astfel regi- 
mente intregi, pe care sa le arunci 
in lupta la momentul §i in locul po- 
trivit. Relieful §i mediul inconju- 
rator influen|eaza masiv strategia, 
oferind posibilitatea organizarii 
unor ambuscade de mai mare fmmu- 
se|ea. Un regiment aflat in padure 
este foarte greu de depistat §i de 
obicei acest lucru se intampla de 
abia atunci cand este prea tarziu. O 
tactica extrem de eficace este aceea 
de a a§eza infanteri§tii in camp 
deschis, iar pe cele doua flancuri, 
ascun§i in padure arca§ii. Acum este 
momentul s3 atragi inamicul catre 
infanteri§ti. Daca ace§tia pica in 
capcana, atacap din trei parfi deo- 
data le va fi greu sa reziste. De aceea 
§i alegerea locului in care se va des- 
fa§ura batSlia este foarte impor- 
tantS. Un alt element ce trebuie 
remarcat este faptul ch nu trebuie 
sS ucizi pana la ultimul soldat 


pentru a ca§tiga lupta. La un mo¬ 
ment dat, cople§it, adversarul se 
va preda, top supraviefuitorii 
transformandu-se in sclavi. 
Aceasta este doar una dintre 
modalitafile de lupta pe care 
vei avea ocazia sa le incerci, . 
adevarul este ca pop incerca 
aproape orice. $i mai frumos este 
ca atunci cand ataci o provincie 
dinspre est, apoi armata ta va 
aparea in estul harfii, daca o 
ataci dinspre sud, ip vei gasi 
soldapi pe drumul dinspre sud. 
Daca unele provincii le cucere§ti 
doar pentru a-p extinde teritoriul, 
altele in schimb ip vor oferi arte¬ 
facte, eroi noi, cladiri sau unitap noi. 
De obicei, expedipile in aceste pro¬ 
vincii au tenta de misiuni deoarece 
la inceput prime§ti un briefing 
asupra situapei §i cu obiec- 
tivele care trebuie atinse. 

Acestea sunt total diferite 
de „ucide tot ce vezi”, variind de la 
asasinate pana la simpla ocupare a 
unor cladiri. Astfel de provincii pot 
fi cucerite in maniera Commandos 
cu un erou, un scout §i eventual o 
mica escorta sau navalind cu grosul 


varat dcvorator 
de timp. Este un 
joc de exceppe, 
venit de la o finua 
mica §i in mod cert 
vafaccvalva $icra 
sa uit tocmai circa§a 
de pc tort,, dupa ce 
vei fi cucerit tot ce se putea cuceri, 
sa nu crezi ca ai tenriinat. FiindcS 
de acum incolo va trebui sa-fi protc- 
jezi imperiul de un alt du§man, mult 
mai fcroce §i mai ncmilos: spaniolii., 



armatei §i calcand totul in picioare. 

AI-ul jocului, nu-1 putcam uita 
fiindca este extrem de important, 
pe de o parte straluce§te, dar mai 
are §i scapari, scuzabile chiar daca 
devin frustrante. Daca tragi cu un 
arca§ din padure ucigand o garda, 
alarma sc va da §i imediat vei vedea 
restul garzilor patruland zona de 
unde se presupune ca ar fi venit sa- 
geata uciga^a. In acela^i timp, daca 
atragi un soldat catre regimentul tau 
de 100 de oameni, acesta, in loc sa 
lliga sa bata clopotele va §aija eroic in 
sageple arca§ilor mei. Langa o orhi- 
dee trebuia plantat neap^t §i un ciulin. 

in ansamblu, insa, jocul este 
surprinzator de atractiv, un ade- 
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I n primul rand Ircbuic sa va spun 
catc ccva dcsprc jocurilc first 
person if\ redaepa LEVEL. Ei 
bine, aeestea nu sunt compatibile 
suta la suta... adica se impaca 
asemenea unui 286 eu Y2K - care, 
apropo, s-a dovedit a fi o mare 
dezamagire in cc privc§te o posibila 
apocalipsa. De ce? Pai, culmca face 
ca la noi pc aici fiecarc cstc cu 
damblaua lui, dar nimeni nu prea sc 
omoara cu killcritui prin rc{ca. 
Claude faultcza de numai poatc in 
simulatoarc sportive, Snake face 
plimbari cu mai^inida, K'shu sc 
plimba prin Septerra sau mai face 
un RTS. Pepper n-am idee, iar 
Mike survolcaza spajiul acrian 
LEVEL. Acum probicma este ca 1 '* 



pcrson-urilc reprezinta un segment 
de pia(a cc nu trebuie neglijat §i, 
colac pcstc pupaza. eu sunt eel cc 
trebuie sa-l bage in seama. 

Real sau nu? 

Acum, probabil ca ar trebui sa 
incep cu o mica istorisire in ccea cc 
privc§tc evolupa lui Unreal, sa va 
spun cum a apanit, de ce, pentni 
cine §i ce-§i propunca. Ar trebui sa 
va spun ca a fost jocul anului 98 in 
ccea cc ma privc^tc, ca avea o grafica 
superba, ca sunctele erau la inaltimc, 
dar ca nu prea Ic avea cu multi- 
playcrul. Dar toatc astca s-ar do- 
vedi inutile pentru simplul motiv 
ca Unreal Tournament arc dc-a face 
cu Unreal pc cat are Quake Arena 


ni^tc infonnapi pentru cci cc nu sc 
pot bucura de o rejea. Bopi (vreau 
sa spun ca m-am gandit cum sa Ic 
spun astora, dar alta idee mai buna 
nu am, adica toata lumea spunc boti 
cand se refera la bots a^ ca...), unde 
cram? Botii sunt personajele con- 
trolatc de calculator. Acum vine 
probicma de AI. Cci care an jucat 
§i Unreal §i add-on-ul sau ulterior 
§tiu ca mon^trii din joe sunt al naibii 
de istep sau. ma rog. pot fi cand 
vor ei. Singura difcrcnla cstc ca in 
Tournament veji putca seta nivclul 
de inteligenta boplor. Cc ar fi mai 
intcresant cstc oppunca prin care 
inteligcn|a boplor se modifica in 
funepe de cat de bine joci. Dc§i nu 



dc-a face cu scria Quake. Dcsigur, 
cxista o rclapc intre cclc doua jocuri 
§i aceasta nu sc rezuma la prima 
parte a titiului. Avem in fa{a un first 
person shooter bazat pc engine-ul 
de Unreal (duh!) dar care, spre dco- 
sebirc de prcdccesor, sc joaca cxclu- 
siv in rejea, iar poveste de fundal 
ioc. Dar nu disperap! Totul cstc in 
rcgula pentru ca cci de la Epic §i-au 
pus in cap sa faca eel mai tare shooter 
pentru rejea §i Internet. Majoritatca 
gamcrilor, fie fani de Quake sau de 
Unreal, au a§tcptat cu nerabdarc 
acest titlu §tiind ca acesta ar putea 
fi un potential Quake 3 Arena killer. 

Sa vorbim dcci dcsprc multi¬ 
player, caci acesta cstc subiectui 
zilci. in primul rand voi incepe cu 


prea am incrcdcrc in abilitatca 
computcrului de a lua astfcl de dc- 
cizii, am bifat oricum optiunca §i 
trebuie sa spun ca nivelul botilor se 
opre^te la a tc hartui dcstul de bine. 
Nu sunt nici al naibii de §mechcri, 
dar nici nu sclipcsc... numai bine. 
Oricum, producatorii i-au facut pc 
bop mai umani in scnsul ca acc^tia 
vor dcscoperi zonclc cele mai fainc 
dintr-un nivcl §i Ic vor cxploata a§a 
cum ar face oricc gamer, vor face gre- 
§eli ca oricc gamer dar vor §ti sa 
foloscasca §i amide cclc mai potri- 
vitc in flincpc de situiitic... a^jii ca oricc 
gamer... A§adar o treaba buna... 

Cc ar mai fi non in UT fata de 
UnreaP. Pai, engine-ul dcsprc care 
v-am vorbit a mai fost imbunatatit 
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stabilc§tc o limita dc frag-uri sau 
dc timp $i ca^tiga ccl mai tare... 
Capture the flag este §i el lesne de 
inteles, ai o echipa §i trebuie sa 
ajungi in teritoriul inamie pentru a 
le fura steagul dupa care sa revii cu 
cl la tine in tcritoriii... cine are mai 
multe slcaguri la slan^it caiytiga. 

Armcic, caci ele aduc 
pacea... 

Toatii lumea vrea anne, amic 
§i-n dinp daca sc poatc. Ei bine, 
UT va da ceva in plus: tin translo¬ 
cator. Cum tunclioneaza dracovenia 
asta? Simplu. Fiecarcjucatorare la 


You killed Blake 


pentru a evita pc cat sc poatc, dacii 
nil dc tot, lag-urilc (s-ar putca ca 
tot acesta sa tic §i motivul pentm 
care producatorii s-au rezumat la 
suprafclc scmi-curbc §i nu curbe ca 
ccic din Q3: Arena), au mai fost 
adiiiigatc tot fclul dc mi^jcari pentru 
personaje uncle pc care Ic po(i co- 
manda (adica po(i sa faci cu mana, 
sau altc mi^cari mai mult sau mai 
putin obscene pentru a distrage 
atentia inamicilor), iti stau la dispo- 
zilic tot fclul dc rcpiici pc care Ic pop 
transmitc fie cchipci din care faci 
parte lie duijmanilor. Lucrurilc mai 
noi care va intcrcscaza ceva mai mult 
ar putca fi ccIc 35 dc noi arcnc, ar- 
iiK'lc noi [ji ccic vcx'hi diir cu imbiuiatatiri. 

In modul dc single player, caci 
sc poatc §i a§a ceva, va puteti alcgc 
i}'\ configura jucatorul in fcl §i chip 
dupa care lie purccdc(i la o caftcala 
care pc care, fie va facep o echipa §i 
caftiti pc apii. Jin totu§i sa prccizcz 
ca cxista un realism foartc marc... 
adica chiar ai senzafia ca joci 
multiplayer, bopi vorbese §i sc 
dcscurca dc mhiunc, ?i pop punc sa 
faca cc vrei tu sau sa sc duca unde 
vrei tu. La modurilc dc joe avep dc 
ales intrc clasicul dcathmatch, cap¬ 
ture the flag, assault !#i domination. 

in modul assault doua cchipc 
inamicc trebuie sa protejeze ni^tc 
obicctc in timp cc inccarca sa macc- 
larcasca pc inamici. Este de fapt un 
fcl dc king of the hill. Modul dc 
tournament este simplu... sc 


atac cu atat mai putcrnic va 11 suflul 
- la maxim poatc ucidc oricc bot.) 


Cam atat despre Unreal ca §i 
a^^a am spus prea multe. Despre 
ccrintc nu pot sa va spun ca sunt 
prea ridicatc... prea ridicatc pentru 
gamcnil roman... darasta nu este 
ceva noil pentru noi. Muzica este 
bcstiala... un rave din cand in ciind 
combinat cu ritmurilc din Unrealul 
original. Gata... 


indemana un destination module pc 
care poatc sa-l a^eze unde vrea. 
Apoi el poatc folosi modiilul dc 
intoarccrc (return module) pentin 
a sc tcleporta inapoi la destination 
module... nu e prea complicat, nu? 
Partca intcresanta a acestui non 
aparat este ca jucatorii pot mi^ca 
modulul dc dcstinape al inamicilor 
§i dc cxcmplu ar putca sa-l aiiincc 
in lava... iar atunci cand inamicul il 
va folosi... surprize, surprize... 
Una dintre ccic mai tari anne totu^i 


este redccmcr-ul. Un fcl dc rocket 
launcer cu un damage devastator. 
Pentru a impicdica totuiji abuzul. 
viteza cu care sc dcpiaseaza rachc- 
tcle a fost scazuta considcrabil. 
Partca intcresanta este focul alter- 
nativ, in acest mod jucatorul poatc 
ca^tiga controlul rachetei §i o poatc 
ghida pc unde vrea prin intenncdiul 
mousc-ului §i a unei camcre dc 
vcdcri. Alte anne ar mai fi: Pure 
Blastcr-ul (trage cu electricitate). 
Impact Hammcr-ul (care functioneazii 
cam ca crowbarul din Half-Life 
doar ca... este mai dc treaba: cu cat 
sc tine mai mult apasat butonul de 
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• D Software lui prca rimea/a cu 
Quake 3: Arena, dar cu sigii- 
raina in bibilicilc maniaco-dc- 
prcsivc ale quakc-rilor rimeaza cu 
cca niai tare casa dc jocuri cu cca 
inai tare scric dc P person shootcr-c. 
Singura probicma cstc ca iD nu cstc 
singura pc piata, iar cci dc la Kpic 
Games §i Valve vin tare din spate. 
Oricuni. cca mai tare batfilic sc da 
intre Unreal Tournament (UT) §i 
Quake 3: Arena {Q3AJ. Aceste 
jocuri sunt amandoua facutc in 
principiu pentru multiplayer, cu 
toatc ca producatorii s-au gandit !ji 
la cci mai frustra(i, care eh iar daca 
nu pot sa-1 omoarc pc Popcscu dc 
la 2 intr-unjoc adevarat atunci pot 
macar sa faca un skin pentru ni^tc 
hop §i sa-i omoarc cu o placcrc 
sadica in single-player. $1 daca sc 
dovcdc‘^tc ci\ botul cu „piclca lii* 


Popcscu” tot c prca tare, poatc 
modifica nivclul dc intcligcnla a 
computcrului ca sa sc mai antre- 
neze... sail sfi sc apucc naibii dc 
butonat mai bine! 

Hancu avea dreptate: 
Quake is here! 

Quake cstc aici dar nu ijtiu cat 
dc mult pc scara multiplaycr-ului 
poatc urea in compara(ic cu UT. 
Singuml aspect care sarc in ochi la 
prima vcdcrc, ca difcrcnla intre cclc 
doua Jocuri, cstc diversitatea tipu- 
rilordcjoc. in Q3A avem tradipo- 
nalclc „capturc the Hag”, „frcc for 
all”, „tcam dcathmatch” §i „tour- 
nament” dar UT c mai cu mo( j>i 
adauga: „domination”, „assault” jji 
„last man standing”. Dar sa nu 
disperam. Bun... avemJocul insta- 
lat a:>a cii unnatorul pas cstc concc- 


nu cstc punctul forte al browscr-ului 
pentru ca nu pennite vizualizarca 
IP-urilor sau date mai concrete ale 
jucatorilor dc pc un server... lucru 
care ar 11 fost foartc bun pentru o 
mai buna sincronizarc. Ai 11 putut 
si\ vezi cam cine cstc concctat §i dc 
unde pentru a avea o vitezii dc joe 
marc. Aici UT caijtiga din non 
avand toatc infonnaliilc ncccsarc. 

Apasa „FIGHT” §i da-i 
bataie 

Modul in care controlczi jocul 
cstc foartc facil. il) s-a dccis sa 
mcargii pc o intcrfti|a clara §i fara 
prca multc zorzoanc. Amide sunt 
simplu ?i dar reprezentate dc ni^tc 
icons §i dc ficcarc data cand ici o 
arma dc i§i vor face aparifia pentru 
o sccunda pentru a-p rcaminti cc 
armc mai ai la dispozitic. Munipa 


putep inccrca ^i modul 32-bit in care 
vcp ramanc... hmm impresionap. 
Acum nu prca §tiu dc cc iD a dccis 
sa mcarga numai pc suport 
OpenGL lasand dcopartc Direct 
3D-ul dar §tiu ca asta nu poatc 
insemna dccat doua luemri: trebuie 
sa puncp mana pc o placii 3D dc 
calitatc §i poatc ca iD s-a grabit cu 
lansarca jocului, cu atat mai mult 
cu cat nu cxista suport pentru 
pliicilc dc sunct cu surround 
SBLivc. Oricum probabil ca cci dc 
la iD vor avea dc suferit ni§tc 
pierderi dat Hind ca inca cxista un 
segment dc piapl important care ar 
fi avut ncvoic dc Direct 3D, ca nu 
toata lumca poatc da 300 dc dolari 
pc o placa 3D. 

Un alt lucm impresionant la 
Q3A cstc iluminatul colorat, ilu- 
m i n a t 



tarca la Internet (cu cat mai rapida 
cu atat mai bine) sau intr-o rclca 
locala. Browscrul pentru 

F scrvcrc al cclor dc la il) cstc 
bunicci pentru ca cstc u§or 
dc accesat. Cu 

, s informalia 


SC gasc^tc pcstc tot prin nivcic in 

tot fclul dc cutiulc, ficcarc dintre 

dc avand scmnul ariiici cu care 

sc folosc?i:tc. Aijadar Q3A 

arc o grafica buna iar 

daca va pne 

luiimalu* ^ — 

-Jin 



care sc regasc^tc ‘ji la UT. cloar ca in 
allc propor|ii. VT folose^te acest 
tip do iluniinarc peste lot pc cand 
Q3/i il iililizca/a doar la nionicntul 
potrivit... poalc c bine poalc nii. 
oriciini gnillca cslc dc cca iiiai buna 
calitatc. In colpil ccranului mai 
cxista un detaliu dcslul dc impor¬ 
tant ‘ji anumc un mic Nctdrapli... 
un graflc in real time care va arata 
cum stati cu concclarea la Internet. 

Ce este nou? 

Din nefericire mai nimic. Vechi 
is loale. lii bine poate nu cliiar toate. 
C'el mai revolujionar lucni in 03A 
este modul in care an lost lucrale 
personajele. mai precis mi^carile 
lor. Sunt de toate marimile, de toate 


Cu toate acestea cel mai dis- 
cutal puncl al I'' person-urilor este 
ciimpul de luptil hanile. Parerile 
sunt destui de impartile in funclie 
de guslibus. Daca vre(i cine :>tie ce 
arhitecturi, cotloane ^i Ihimuseti ale 
naturi atunci UT vii a^leapta. daca 
vrep runc(ionalilate.cameremai sini- 
pliste dar lacule special pentru ma- 
cel atunci bineati venit in Arena 03. 

De^i 03A nu are un iranslo- 
cator lujii ca L /7are tot felul dc launcli- 
pad-uri ;ji de telepoartaloare care 
va vor arunca pa peste tot prin aer. 

§i pentru ca tot venl 
vorba de arme... 

Cei de la il) au a\ ul ireaba grea 
de tacul cu echilibrarea annelor ^i a 



culorile :ji de toate rasele (alien, 
undead, etc.) fiecare model Hind 
lucrat in cele mai mici delalii posi- 
bilc. Un alt lucru la I'el de important 
este modul in care se mi^jca acesle 
personaje... fiecare motlel are mo¬ 
dul lui de a merge, a lace pa^i in 
lateral sau de a sari. De exemplu 
uncle personaje vor face un .salt nor¬ 
mal ca mereu in limp ce altele vor 
lace !>i o mica ca.scada in aer. Pentru 
a vedea mai bine aceste detalii 
puteli intra intr-un joc in spectator 
im)de !ji ve(i vedea c;*it de realista 
este loata treaba. 


damage-ul pe care aceslea-l produc. 
Dar au lacut treaba buna. C’u toate 
acestea in arsenal nu este nimic nou: 
shotgun-ul. amncalortil de grenade, 
plasma gun-ul. lightning gun-ul sunt 
toate prezenle la datorie. Dl'(i-ul a 
suferit uncle mutilari care l-au lacut 
ceva mai pulernic. l.ansalorul de 
rachete ramane insa una dintre cele 
mai lari arme cu toate ca nu po(i sa 
tiiigi cam ca in (/7 cu vreo tjase ra¬ 
chete dcodala. Pentiii sniper-i rail- 
gun-ul a nlmas la I'el de tare, ba chiar 
jucatorii pot sii aleaga culoarea 




pmlerata, roz bon-bon cu pica|ele Stiu 
cacaniu indungi. 

C’e este de laudal este ca de 
fiecare data ciind te reincarnezi in 
joc vei avea machine gun-ul cu care 
ai pulea omori pe cineva ^i ceva 
mai multa via(a care-(i va da destui 
limp pentru a fugi de Mcun Irecalor 
care |i-a pus gaud rau laman cand 
intrai in joc. 

Orchestratia 

Sunetele sunt :>i ele la inallime. 
Pc C D sunt deslule track-uri care 
sa contribuie la almoslera lara insa 


Gata ca nu mai am loc... 

in concluzia concluziilor Jocul 
sta bine de lot. Actiunea se des- 
lii^ioara ultra-rapid, sange este pe 
top perepi. iar armele impra^tie 
membre jji capete pa peste tot. Se 
poate ca la inceput sii llli Ihislrati 
in fala unor guru a Quake-urilor care 
nu vor av ea nici nu I'el de mila in a 
va inl'range cu un scor de 30 la I dar 
nu va la.sa(i... pana la urma va muri 
:>i Popescu de la 2... 

Ue 


a vii deranja in anumite momente 



ale maceliirilului. Un lucru bun este 
ca vei :jli exact ciind tragi in cineva 
dalorita unui beep pentru a nu 
trage de nebun prin pereti in 
credinta ca de I'apl tragi in dus- 
man... in limp ce o voce iti va spun 
cand e:jti pc primul loc ^i ciind nu... 
poate de\eni repetitiv dar asta e. 



Date tehnice 


Gen: I** person shooter 
Produedtor: id Software 
Distribuitor: Activision 
Ofertant: Best Computers 
Tel:01-3147698 Fax:01-3147699 
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64 MB RAM, 3DFx, multiplayer, 
joystick, Win95 _ 
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Keanna are nevoie de voi! 
LaARMEfratilor! 


K eanor, un taram fermecat, 
plin dc magic, mister §i 
frumusep ncmaiv^zute 
esteamenintat! Cetatenii din Keanor 
fug din caica hoardclor, cu speranja 
ca, intr-o zi, se va ivi cineva dcstul 


de puternic care sS-i readuc5 
Keanor-ului stralucirea §i puterea 
de odinioara. Ceea ce nu §tiau ei 
insa, este c5 Sartor, bSiatul rcgelui 
din Keanor nu a murit, ci se atla 
undeva intr-un sat sub obladuirea 


unui mag $i sub identitate falsa. 
Totu§i, forfele malevolente afla 
locul unde este ascuns Sartor §i 
pleaca in urmarirea lui. Aici intri tu 
in pielea b§iatului Sartor, bine- 
injeles cu misiunea sacra de a dis- 
truge raul §i a cinsti numele tatalui 
tau: regie Keanor-ului (tata e de fapt 
la munca §i nu §tie ca tu de trei ore 
nu te-ai mai mi§cat din fa^a moni- 
torului §i cand o afla...!), Sa revin 
la partea cu scapatul de baiepi rail 
Cu ajutorul lui Chiron, un vrajitor 
batran §i loial fortelor binelui din 
Keanor, vei pleca sa gase§ti rama- 
$ilele g^rzii imperiale inca loiale. Vei 
reu§i intr-un tarziu sk refaci ora§ul- 
capitala Keanna §i sa-i redai splen- 
doarea de odinioara. Acum incepe 
ofensiva impotriva lui Borgh, 
liderul forielor Raului care, ajutat 
de mai mulp lorzi lacomi, dore§te 
sd te distruga. De aici incolo, numai 
lupta ... §i iara^i lupta... §i... 

Sabia face legea... 

in regatul Keanor! Numai a§a 
vei reu§i sa invingi for|ele Borgh- 
ului (suna cam din StarTrek, nu?)! 
Dar mai sunt §i alte posibilit^p dc 
a-1 invinge, de aceea voi vorbi 


despre tipul misiunilor in Tzar: 
The Burden of the Crown, care sunt 
in numar de 25 §i de o mare di- 
versitate. Exista misiunile gen „ga§ca 
mare de soldap de plumb” in care 
trebuie s5 vanezi inamicul pana la 
ultimul (destul de stresante - vep 
vedea mai incolo de ce!), dupa care 
avem misiuni de strategie cu timp 
limita (trebuie sa rezi§ti doua zile 
pana vin intSririle) sau de tipul 
„sneaky”, cum ar fi misiunea a 
opta, in care trebuie cu ajutorul unui 
spion sa furi o carte magicS! Vei 
putea construi arme fantastice cu 
care sa distrugi liniile de apararc 
inamice, sau vei gasi creaturi fan- 
tasticc (dragoni, djini) care sa te 
ajute in lupta ta pentru pace §i dc- 
mocrafie (oops... am gre§it 
articolul!). 

ImpresHle lui Sartor - 
Tar de Dimineata 

Panoplia de personaje este 
impresionant de bogata, in care top 
au ni§te fefe de te apucS rasul. 
Exista o altemanta zi-noapte, care 
aduce un plus elementului strate¬ 
gic, noaptea raza de observape fiind 
mai mica, deci te pofi furi^a cu 
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anumite unita|i §i mdeplini anumite 
obiectve fara prea mare bataie de 
cap. 

Catapultele au „area damage”, 
dar costa foarte multe resurse au 
cadenfa foarte mica. 

Pop face selecpi de cate unitap 
dore§ti, dar navele de transport, 
dupa upgrade, pot transporta pana 
la 18 unitap, deci e nimerit ca o 
selecpe sa fie constituita din nu- 
marul menponat anterior. 







Strategia este la 
pamant, ...sau sub el? 

Resursele sunt de patru tipuri: 
aur, lemn, mancare §i piatra. Din 
lemn obpi mancare astfel: faci o 
ferma §i campuri in jurul ei pui 
faranii la munca §i gata ai mancare 
la discrepe. Repararea cladirilor se 
face ?ntr-un timp foarte scurt §i fara 
sa coste resurse, deci, dupa umila 
mea parere, daca pui 10 ^arani la un 
turn de apararc nici o armata din 
lume nu poate sa-l dar^e! Cladirile 
pot fi construite de mai mulp farani 
§i intr-un timp relativ scurt ceea ce 


De ce, cand exista 
Warcraft? 

Aceasta a fost intrebarea unui 
coleg de-al meu cand a vazut ca 
strangeam §oarecu’ in manS cu 
ni§te ochi sticlo§i, trantip in moni¬ 
tor! 


face dintr-o misiune de tipul 
„distruge toate cladirile §i unitaple 
adversarului” un adevarat chin. Eu 
am cautat doi farani 25 de minute 
pe harta §i tot construiau cate o 
cladire de cost minim, ceea ce m-a 
enervat la culme. 

Nu exista unitap corespon- 
dente, de exemplu intr-o misiune 
adversarii au catapulte $i tu nu ai. 


ceea ce ii ofera un avantaj foarte 
mare in ceea ce prive§te raza de atac, 
iar cu ajutorul sistemului de puncte 
de experienfa unitafilor le cresc 
foarte pupn caracteristicile prin- 
cipale ceea ce nu ip oferS un avantaj 
decisiv in lupta. Totu§i, chiar daca 
nu are nici o legatura (de usturoi 
sau ceapa) cu partea strategic^ din 
Tzar, trebuie sa menponez ca ima- 
ginile din timpul incarcarii urma- 
torului nivel au un aspect grafic de 
exceppe! 


Date tehnice 


Gen: RTS 
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Distribuitor: TalonSoft 
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Ce poti face cu doua main! dibace, o sabie, un scut, 
o barda, cateva vraji sau... 



P rima data cand am 
auzit de Crusa¬ 
ders of Might and 
Magic a fost acum catcva 
luni, cand am citit un 
articol pe Internet despre 
acest joc. Apoi, am reu§it 
sa n vad pe calculator 
atunci cand klingonianul 
nostru dc serviciu pc nu- 
mele lui adcvarat K’shu 
a inceput sa il joace. Din 
cand in cand aruncam o 
privire pc ccranul moni- 
torului sau pentru a ve- 
dea ce se mai intampla. 
Prima oara am vazut un 
tip cu o sabie care alerga 



in stanga §i in drcapta. A doua oara 
am vazut un tip cu un scut care 
alerga in dreapta §i in stanga. A treia 
oara lucrurile au stat cu totui $i cu 
totul altfcl pentru ca am vazut un 
tip cu o sabie §i un scut care alerga 
in linic dreapta. Ceea ce vreau eu sa 
subliniez este faptui ca pentru a 
putca juca Crusaders ave|i nevoie 
de o buna condipe fizica pentru ca 
altfel nu o sa rezistap sau putep 
merge la pas, incct dar sigur. Vorba 
’ceea: cu rabdarca treccm marea! 
Este adevarat ca in majoritatea 
jocurilor dc acest gen (vezi Tomb 
Rider, Heretic II, Shadowman etc.) 
personajul principal alearga insa 
dupa parerea mea in cazul lui Cru¬ 


saders se exagercaza in privin^a 
acestui aspect. 

Despre joc 

in Crusaders of Might and 
Magic vom juca rolul unui tanar 
luptator numit Drake. Cu mult timp 
in urma, pe cand acesta nu era decat 
un copil, satui sau a fost „trecut 
prin foe §i sabie” de catre Legiunea 
ingcrilor Dccazup (Legion of the 
Fallen), un grup de rSzboinici care 
fusesera blestemap de un vrajitor 
sa se transforme in mor|i vii §i sa 
faca rau celor pe care ii intalnesc in 
cale. in urma acelui masacru toata 
familia lui Drake precum §i prietenii 
acestuia au fost uci§i, el ramanand 
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singurul supravietuitor, Singurul 
gand, care l-a ajutat pe eroul nostru 
sa uitc dc durcrc §i sa supravie- 
tuiasca inccrcarii grclc la care flisese 
supus, a fost acela de a razbuna 
moartea familiei §i prietenilor. 
Astfel ca Drake a luptat impotriva 
Legiunii timp de 20 de ani fac^du-§i 
astfel un renume de luptator vi- 
teaz de temut. 

Acpunea jocului incepe ime- 
diat dupa momentui in care Drake 
este luat prizonier de cei din Legiune 
§i aruncat intr-una din temnijele 
acesteia. Primul lucru pe care va 
trebui sa il facem imediat dupa ce 
incepem jocul este sa il eliberam pe 
Ursan capitanul garzilor (Capitain 
of the High Guard) care ne va 
indruma catre Celestia The Enchan¬ 
tress din ora§ul Citadel. Binein^eles 
ca pcntru a putea ajunge la Citadel 
va trebui sa evadam din inchisoare. 
Odata ajun§i la Citadel, Celestia ne 
va ruga sa ii aducem The Horn of 
Shattering - un artefact care ne poate 
ajuta sa dam jos zidurile ceta^ii 


Legiunii, pentru a ii putea ataca. In 
momentui in care acest artefact va 
ajunge in mainile lui Celestia, vom 
fi ridicap la rangul de „crusader” §i 
vom putea pomi lupta impotriva 
celor din Legiune. Dar sa nu credep 
ca este chiar a§a dc simplu. Adica, 
duccm The Horn of Shattering la 
Celestia §i... gata treaba. Problemcle 
sunt mult mai complicate. Asta 
inseamna ca pentru a punc mana 
pc artefact va trebui sa il eliberam 
pe regele dwarf-ilor care este pnut 
prizonier dedu§mani in mine. Dupa 
cc il vom elibera, va trebui sa gasim 
sccptrul pentru ca altfel regele nu 
arc nici o autoritatc asupra popo- 
rului sau §i tot a§a vom alcrga in 
sus §i in jos pana cand vom rcu§i sa 
indeplinim toate misiunile care vi 
se vor incredinla. 

Punct §i de la capat... 

Modul dc joc este similar cu 
cel din Tomb Rider, in sensul ca 
vom juca tot dintr-o perspectiva 
„third-person” la fel ca §i in titlul 



Cine cauta gase§te! 

lat^ cateva obiecte pc care le putem gSsi in (prea) lungul 
nostru pcriplu din lumea lui Drake vajnicul nostru Crusader 
of Might and Magic (sau Runner of Might cd Magic nu prea!) 
pana in momentui in care vom g§si The Horn of Shattering: 

Ring of Quickness (Speed +5) - 600 gp; 

Ring of Dragontamer (Resist Fire +25%) - 400 gp; 

Blade of the Morning Prayer (Slash-123ash-3,Light-10) - 1150 gp; 
Shields of Sanctuar>' (SIash-14%, Bash-14%, Dark-19%) - 1400 gp; 
Bandec Mail of Reason (Slash-19%, Bash-19%) - 1100 gp; 

Hell Star (Slash-5, Bash-10, Firc-10) - 500 gp; 

Calder’s Pick: (Slash-16, Bash-4, Earth-6) - 600 gp; 

Winter’s Axe: (Slash-5, Bash-10, Water-10) - 350 gp; 

Drujer’s Wrathful (Bash - 30) - 1100 gp; 

Plate of Elemental Protection (Dark-30%, Light-30% $i la 
celelalte) - 1600 gp; 

V_/ 


celor de la Eidos. De fapt, este vorba 
dc un adventure-RPG, in care 
predomina mai mult parte dc 
aventura. A§a ca putem spunc ca 
Crusaders of Might and Magic este 
de fapt un adventure&a little bit of 
RPG. Din nefericire, aepunea este 
presarata cu foartc multc por^iuni 
in care trebuie sa alergam ca bez- 
meticii. La inceput totul va fi O.K., 
insa dupa vreo doua-trei sprinturi 
o sa va plictisip dc atata alergatura. 
Din cand in cand vom mai intalni 
cate un „schelet” cu sabie sau cate 
un NPC care alearga disperat prin 
fala noastra. in ccca ce prive§te 
„schclclii”, va recomand sa ii 
matra^ip fara sa mai stap pc ganduri 
dupa care adunap banii §i „healing 
potion” pe care ace§tia ii au asupra 
lor. Cu NPC-urile (femci §i barbap) 
lucrurile stau pupn altfel, in sensul 
ca mai intai trebuie sa stam dc vorba 
cu ci, pentru a „culcge” unele infor- 
mapi, dupa care putem sa ii ucidem. 
Nu dc alta, dar $i ace^tia au ceva 
gologani asupra lor cu care ne putem 
cumpara cate ceva de la „supermarket”. 

Prima oara am jucat Cnisaden 
pe un Pentium II350 MHz, 64 MB 
RAM §i o placa video Voodoo Ban¬ 
shee §i a rulat impccabil. Apoi am 
incercat sa il joc pe alt calculator 
(Pentium II 233 MHz, 64 MB 
RAM §i accelerator grafic Voodoo 
2) §i mergea sacadat. Nu mai 
vorbesc dc faptui ca ii lua ceva timp 
pana se incarca. Eu va recomand sa 
optafi pentru primul sistem pentru 
a fi siguri ca nu vep intampina nici 
o problema. 

Mda...Grafica din Crusaders 
of Might and Magic este (§i sunt 


foartc indulgent cand spun asta) 
destul de bunicica. Exista uncle 
cfccte ale vrSjilor mai deosebite ca 
in rest... Interesant este faptui ca 
nu exista decat vreo patru texturi 
in tot jocul. Cel pupn eu doar atatea 
am rcmarcat. Astfel ca, singura 
concluzie pe care am putut sa o 
trag este aceea ca s-ar mai fi putut 
lucra Ic acest capitol. Insa daca nu 
avem paine... mancam §i cozonac. 

K/Ud 
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ProducStor: 3DO 
Distribuitor: UbiSoh Entertainment 
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„Bloodiest Day of America” in ecranizarea uneia dintre 
cele mai titrate figuri ale istoriei jocurilor 



R azboiul de sccesiune a fost 
cea mai cumplita confla¬ 
grate de care a avut parte, 
in istoria lui relativ scurta, poporul 
american. in acest razboi §i-au 
pierdut via^a 624.000 de americani, 
in timp ce in toate celelalte r^boaie 
la care au participat pana aeum au 
suferit pierderi de numai 636.000 
de oameni. 

Antietam „Ameriea’s Bloodi¬ 
est Day” nu §i-a primit numeie 
degeaba, 23.000 de oameni §i-au 
pierdut via|a intr-o singura zi, dintre 
care jumatate (12.000) numai in 
primele cinci ore ale diminepi. 

Situapa nu era tocmai roza 
pentru unionist!, primele inele^tari 
sco(and la iveala o mulpme de 
slabiciuni in randul uniformelor 
albastre, in timp ce Confederapa 
demonstra, daca mai era nevoie, ca 
este un adversar redutabil. First 
Bull Run §i Second Bull Run au 
introdus in istorie flgura legendara 
a generalului Thomas J. Jackson, 
in timp ce asediul de §apte zile al 
Richmond-ului ne arata un Robert 
E. Lee in plin§ verva. Uniunea avea 
neaparat nevoie de o vietorie glo- 
rioasa pentru a demonstra Europei 
(care lua serios in eonsiderare 
altemativa sprijinirii Confederatiei) 
c5 nu §i-a spus inca ultimul cuvant. 
in acela^i timp, purtap pe aripi de 
victoriile obpnute pana atunci, 
generalii confederap s-au deeis sa 


mute razboiul pe teritoriul unio¬ 
nist. Pe 17 septembrie 1862 cele doua 
armate conduse de Robert E. Lee 
(Confederapa) §i George McLellan 
(Uniunea) s-au intalnit din nou 
langa Antietam, Maryland. Rezulta- 
tul a fost cea mai sangeroasa batalie 
incheiata eu victoria armatei unio- 
niste, care, daca McLellan nu ar fi 
fost excesiv de rezervat, putea sa 
incheie conturile definitiv cu Robert 
E. Lee §i, eine §tie, sa scurteze 
razboiul cu cel pupn un an. 

Antietam Creek 

Sid Meiers Antietam! Con- 
stituie partea a doua a unei serii 
inceputa cu ani in urma de catre Sid 
Meier’s Gettysburg!, cei care au 
jucat §i primul titlu observand cu 
u§urinta prezenja aceluia^i engine. 
Grafica §i interfaja au ramas practic 
neschimbate singurele retu§uri fiind 
vizibile la capitolul detalii. $i in 
principal al uniforme. Dupa cum 
$tim (din manualele de istorie) la 
aceasta batalie au participat $i re- 
gimente mai speciale, unitap ce 
purtau un uniforme diferite de 
restui armatelor. Reputa^ia unor 
divizii precum Texas Brigade, Iron 
Brigade sau Louisiana Tigers era 
binecunoscuta §i simpla vedere a 
uniformelor lor pe campul de lupta 
era suficienta pentru a zdruncina 
moralul adversarilor. Nu am obser- 
vat in joc vreun soldafel sa tremure 


de fric§, dar cert este ca ne va fi 
foarte u§or sa diferenpem unitaple 
$i armele intre ele numai admiran- 
du-le uniformele. La Antietam, spre 
diferenfa de Gettysburg, batalia a 
durat o singura zi, astfel incat jocul 
nu va fi structurat pe misiuni, ci va 
constitui o batalie imensa dusa de 
diminea(a pana seara. Nu v-a§ 
sfatui totu^i sa luap botezul focului 
direet in eampanie. Sid Meier’s 
Antietam! are batalia impar(ita, to- 
tu$i, in scenarii, mai miei sau mai 
mari, care pot fi incereate separat, 
dar contra cronometru. Odata aces- 
tea parcurse, nici tutorialul nu este 
de neglijat, po^i incerca sa culegi 
epolepi si eventual laurii generalului 
Robert E. Lee sau cele ale lui McLellan. 


Scenariile sau campania, in 
funepe de oppunea fiecaruia, incep 
toate la fel, cu o scurta prezentare 
a situapei de pe front, punandu-se 
accentui pe brigazile mai speciale 
§i pe pozipile ce trebuie cucerite 
sau menpnute cu orice prep Dupa 
care ceasul incepe sa tieaie, ca la 
examen, iar tu trebuie sa aplici tot 
ce ai inva(at pana atunei. Daca nu 
ti-ai facut temele la sfar§itul luptei 
cand se vor afi§a rezultatele, vei avea 
neplacerea sa vezi cd e$ti sub linie. 

Terenul de lupta s-a imbog^pt 
de la Gettysburg incoace, au aparut 
ceva mai multe variabile ce trebuie 
luate in calcul (lanuri de porumb, 
poduri etc.), bine mScar ea au uitat 
sa bage §i viteza vantului, altfel cine 
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§tie cum foloseam artileria. Obicc- 
tivele care trebuie men|inute/cuce- 
rite sunt diverse: poduri, ferme, p5- 
duri, dealuri, nelipsind nici Antie- 
tam Creek care a jucat un rol atat 
de imp>ortant in aceastd bSt^Iie. 

Generalul (arana 

Mulp vor fi probabil nemul- 
|umi|i de grafica, aparent depa§itS, 
a jocuiui. insa ei nu vad avantajele 
unui engine grafic mai pufin inc^at. 
Aceasta presupune o ac^iune mult 
mai fluids, fSra intreruperi, factor 
ce poate determina intr-un mod 
decisiv rezultatul final al bStaliei. 
Capacitatea de a raspunde rapid 
unor situapi neprevazute a fost, este 
§i va fi principala calitate a unui 
bun general. Si a§a de multe ori ma 
gaseam in imposibilitatea de a-mi 


manevra trupele suficient de rapid 
pentru a contracara cine §tie ce 
manevrS a computerului. Cum spu- 
neam interfafa s-a pastrat practic 
intacta §i acesta este un lucru foarte 
bun, fiindcS este simpla §i eficienta. 
Cu o singura exceppe. Nu exists 
oppunea de a deselecta o anumitS 
brigadS, acest lucru fund posibil 
numai in momentul in care ai se- 
lectat o alts unitate. §i dacS ai facut 
imprudenla sS dai die undeva langS 
soldap o sS constap cu groazS cum 
batalionul selectat anterior intoarce 
spatele du^manului indreptandu-se 
spre noua destinape. In rest nu am 
motive sS mS plang. Pop muta sau 
comanda o singurS brigadS sau, dacS 
in prealabil le-ai ata^at unui ofper, 
chiar mai multe in acela§i timp. Se 
vSd cateva imbunStSpri in ceea ce 


prive§te raza de vizibilitate §i aepu- 
ne a trupelor, artileriile devenind 
mult mai periculoase §i „scumpe”. 


incS o datS geniul lui Sid Meier 
demonstreazS ce poate, pe langS un 
adevSrat documentar al bStSliei de 
la Antietam am obpnut $i un joc 
atractiv, interesant §i mai ales 
captivant. lar generatorul de hSrli 
inclus in pachet il va ajuta sS stea 
pe hard-urile noastre mult timp de 
acum incolo. 




Date tehnice 


Gen: RTS 

ProducStor: Firaxis Games 
Distribuitor: Firaxis Games 


Sistem rccomandat: P 166MHz, 
32 MB RAM, multiplayer. 
DirectX6+, Win95/98 


Nota LEVEL 


GraficS: 

15/20 

Sunet: 
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Gameplay: 

26/30 

Feeling: 

19/20 

Storyline: 

5/05 

Impresie: 
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Recomandat doar celor cu sange in vine 
$i carora nu le pasa de asociatiile 
guvernamentale anti-monopol. 


C U ani §i ani in urma (mama, 
vorbesc deja ca bunicul) 
mi-a picat in mana demo- 
ul unui joc ce m-a cuccrit inca dc la 
prima intalnire. Ce mai, dragostc la 
prima vedere. Din nefericire, situa- 
(ia mea din acele zile m-a impicdicat 
sa intru in posesia variantei inte- 
grale a operei. $i uite a§a am ramas 
eu cu o dragostc ncimplinita, tan- 
jind de dor §i suspinand la luna (En¬ 
trepreneur... Entrepreneur...) cu 
spcran|a ca intr-o zi cineva acolo 
sus va simp durerca care-mi macina 
sufletul. Speran(ele mele nu au fost 
in van. intr-o dimincafa aud soneria. 


deschid u§a... §i el era acolo, 
aproape neschimbat, a§a cum mi-1 
aduceam aminte, a§a cum il visam 
noapte de noapte. L-am invitat ina- 
untru... §i am inceput sa depanam 
amintiri. Mi-a spus c5 §i-a schim- 
bat numele in The Corporate Ma¬ 
chine §i ca §i-a gasit un parinte 
adoptiv, UbiSoft. 

Timpuri noi 

Chiar daca imi este grcu sa crcd, 
s-ar putea sa mai existe printre noi 
oamcni care sa nu fi v^t niciodata 
Entrepreneur. Articolul acesta este 
dcdicat in special pentru ace^tia. 





deoarecc The Corporate Machine 
este practic acela§i joc, nici o 
modificarc ncfiind vizibila. 

Deci, revenind, pentru cei care 
nu §tiu va spun, acum: The Corpo¬ 
rate Machine este un joc in care vi 
se incredinjeaza vreo 5 milioane de 
dolari, un birou (nu ala oval) intr-un 
sediu central cu obligatia de a con- 
strui cel mai putcmic trust mondial. 
Dupa ce-p introduci numele, al tau 
§i al companiei, urmeaza scicctarca 
ramurii in care te vei aventura 
(dcocamdata am vazut numai trei: 
automobile, avioanc §i computere), 
precum §i a tendin(ei de dezvoltarc. 
Daca intenponezi sa produci, atunci 
selectezi laborer (muncitor), vrei sa 
produci lucru de calitate - alegi 
reasearcher (laborant :P), iar daca 
vrei sa vinzi mult oricat de prost ar 
fi produsul atunci pui mana pe 
marketing. Ei... §i vine momentui 


culminant in care trebuie sa-ti alegi 
adversarii. O sa ai onoarea de a lupta 
impotriva Mitrosoft, General Ro¬ 
tors, Coca-Cola sau McDonalds. 
Mi-a placut la nebunie sa vad Coca- 
Cola cum se chinuia sa vanda 
avioane sau McDonalds cum se 
lupta pentru supremapa in indus- 
tria automobilului. 

The Corporate Machine nu 
este nici pe departe un super-simu¬ 
lator economic, in care sa va inecap 
in cifre, har(ogaraie, informapi §i 
ferestre... Nu, este un joc foarte 
simplu §i distractiv, recomandat 
pentru momentele de plictiseala 
extrema, in mod cert va va inviora. 

Viata de comis-voiajor 

Odata aruncat in hap§ul afa- 
cerilor (aruncat la propriu fiindca 
sediul central va fi a^ezat aleator 
pe glob), e momentui sa-p incepi 
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prima zi de lucru. Angajezi ni§te 
muncitori in fabrica faci studii de 
piafa in zonele vecine. Am uitat sa 
spun ca jocul se desfa§oara pe o 
harta a globului (sau pe una din cele 
5 cu totul §i cu totul fanteziste) 
impartita in zone de interes. Cu eat 
zona cercetata este mai indepailata 
de sediul central sau vreuna din 
filiale, costurile §i timpul de cer- 
cctare vor fi mai mari. Odata ce piaja 
a fost studiata, urm5torul pas este 
sa-li trimip acolo un comis-voiajor 
care sd bata din u$a in u$a $i sa-p 
vanda produsele. Cu timpul fondu- 
rile iti vor permite sa construie§ti 
un birou de marketing §i sa angajezi 
speciali§ti care vor crca campanii 
publicitare. Acestea corelate cu 
prezen^a comis-voiajorului vor duce 
la cre§terea numarului de vanzari 
intr-o anumitS zona. Cu cat te 
extinzi mai repede cu atat vei avea 
acces la mai multe piete de desfa- 
cere, ceea ce inseamna mai mulp bani 
intr-un timp mai scurt. Profiturile 
mari vor atrage mai mulp comis- 
voiajori. De asemenea, banii pot fi 
investip in construirca unor facili- 
tap mai bune sau chiar a unora noi. 


Printre acestea se numSrS §i labo- 
ratorul de cercetare care are un rol 
deosebit de important. Produsele 
(in funcpe de natura lor) au niscai 
parametrii in urma carora clienpi le 
vor aprecia sau nu (asta in afar^ de 
preO §i care per total vor determina 
calitatea acestora. Aceste atribute 
pot fi imbunatapte prin cercetare. 
De cate ori se va descoperi/inventa 
o tehnologie sau o componenta 
noua, acestea vor afccta produsul 
finit. Chiar daca la inceput toate 
vor merge struna, inevitabil la un 
moment dat vei da nas in nas cu 
concurenla. $i atunci incepe dis- 
traepa. Va trebui sa-p protejezi pia(a 
pc care o depi §i sa incerci in acela§i 
timp sa cucerc^ti altclc noi, alungand 
pe cat posibil rivalii. Ai la indemana 
mijloace cinstite (comis-voiajorii, 
campaniilc publicitare, prestigiul $i 
calitatea produselor), dar binein- 
teles §i unele mai necurate. Anumite 
zone detin ni§te resurse. Compania 
care controleaza piata in zona res- 
pectiva va primi la sfar§itul flec5rui 
an cate o unitate din acel tip de 
resurse. Cu acestea (intr-un mod 
asemanator Magic the Gathering- 





ului) vor fi activate ni§te carti ce-ti 
vor aduce beneficii, fie direct sub 
forma unor subventii sau privilegii, 
fie indirect prin subminarea con- 
curentei. $i cum scopul jocului este 
sS detii monopolul in domeniul 
respectiv, este recomandata folo- 
sirea acestor carticele, $i chiar a 
oricarei modalitati. $i nici nu va 
trebui sa va fie frica de asociatiile 
anti-trust, acestora li s-a interzis 
accesul la The Corporate Machine. 

Jocul in sine are un aer arhaic 
§i naiv, care mie personal mi-a 
placut la nebunie. S-ar putea sa 
existe unii care sa strambe din nas 
la vederea graficii de 286 cu care 
este inzestrat sau la monotonia 
fondului sonor. Dar The Corporate 
Machine nu §i-a pus in gand sa ras- 
toamc toate rccordurile in materic 



de tehnologie. in plus, ccrintelc 
foarte mici de hard necesarc pentru 
rularea lui constituie inca un atu, 
cu atat mai mult cu cat pe la noi 
prin Romania mai sunt inca mulp 
utilizatori care nu au de unde sa 
rupa lOOS pentru un accelerator 
3D. Acestea fund spusc, ma oprese 
aici, rccomandandu-va acest Joe, mai 
ales celor cu sisteme mai prafuite. 
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CHAOS 


Se vede treaba ca avem de-a face cu un ora$ in care domne^te haosul. !^i numai 
un om al legii plin de curaj poate stavili criminalitatea aflata in cre^tere. 


E ste vorba de spre D’arci 
Stem, o tanara domni^oara 
care provine dintr-o familie 
de politi^ti. Aceasta este o membra 
a departamentului de polifie din 
Union City (UCPD), §i devine arma 
principala cu care acest departa- 
ment incearca sa lupte impotriva 
organizaplor criminate, a bandelor 
de golani §i a hop lor m^mnp. (A^tia 
mScar incearca!) Prin diverse 
metode, ortodoxe sau mai pupn 
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ortodoxe, ofilereasa respectiva,va 
avea de indepiinit diferite misiuni 
pe care ve trebui sa ie rezolve pentru 
lini§tea ora^ului. Producjia care ne 
propune asemenea misiuni apar|ine 
celor de la Mucky Foot, $i se nu- 
me§te Urban Chaos. Este un third- 
person care imbina oarecum mai 
multe genuri. in primul rand fight¬ 
ing, pentm c§ eroina noastra da bine 
cu pumnul, $i sus cu piciorul, apoi 
shooter, deoarece poate utiliza o 


gramada de arme. Daca nu este 
suficient. Urban Chaos poate fi 
jucat §i ca simulator auto, deoarece 
polip§tii de prin America au fiecare 
marina lui, dar sa nu va gandip ca 
acest aspect se compara cu cel al 
unui simulator auto de top. 

Libertate de mi$care 

De§i Urban Chaos este struc- 
turat pe mai multe misiuni care au 
scopuri foarte precise, acestea nu 


se vor desfa§ura contra-crono- 
metru. Daca mai adaugam §i liberta- 
tea de mi§care maximS pe care per- 
sonajul o are prin metropola res¬ 
pective, obpnem un titlu in care cei 
domici de ac^iune vor avea ce face. 
Dace nu ne vom grabi, vom sta de 
vorbe cu oamenii pe strade, vom 
face cuno§tin|e cu pererile acestora 
despre organele legii, §i chiar ne vom 
amuza la auzul anumitor replici mai 
acide la adresa acestor institutii. 
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$i la astfcl dc replici, putcm 
rcacpona cu fapte pc masura. Orice 
cetacean de pe strada poate deveni 
un partcncr dc antrcnamcnt, §i poate 
incasa ^ututri pumni, pana va 
cadca inert intr-o balta dc sangc. 
Bineintelcs c3 obicctivclc misiunii 
respective vor trebui indeplinite 
pana la urma, ba chiar vor aparca §i 
altele pe parcurs, ca doar via|a dc 
polipst nu este deloc u§oara. 

Pentru a scapa pupn de stresul 
meseriei de polipst, putem opta 
pentru o relaxanta plimbare cu 
ma§ina. Daratcn|ie! Este nevoiede 
concentrare maxima, deoarece 
pictonii dc aici nu prea se asigura 
cand tree strada. $i multe victime 
pot aparea, mai ales ca ma§ina 
polipei capata viteze destui de mari 
§i este §i greu dc controlat, indcosebi 
in curbe. Vor exista §i cei pasionap 
dc genul Carmageddon, care se vor 
bucura de acest aspect, §i vor lasa 
multe victime pe asfalt, in spatele 
ma§inii lor. Dar fip pe faza! Odata 
cc v-ap dat jos din ma§ina, acela§i 
iucru vi se poate intampla §i voua. 
$i dc§i croina noastra, fiind bine 
antrenata, rezista cu succes la o 
astfel dc incercare, daca traficul este 
intens pc strada pc care ap fost lun- 
git (sau lalit), nu prea o sa mai avep 
ocazia sa stap pe doua picioarc. 
Conducatorii auto rcspectivi nu vor 
fi impresionap dc victima din fa^a 
lor, §i vor trece nepasatori peste 
trupul polipstci. 

Ca un fel dc razbunare, daca 
i§i va reveni din §ocul izbiturii. 



D’arci va demonstra abilitati dc acro¬ 
bat, §i va sta drepti in picioare pe 
capota oricarci ma§ini dc pc strada, 
fie ea simplu autoturism sau mi- 
crobuz. Asta nu ar fi probicma, dar 
in momentul in care ai nevoie de 
a§a ceva, in momentul in care par- 
chezi marina polipei langa un zid 
pc care ai nevoie sa-1 escaladezi, §i 
sari pe ea, stupoare! Eroina noastra 
sc scufunda pana la brau in caroseria 
respectivei ma§ini. O fi un fel de 
Terminator? 

Pac, pac ursul cade! 

Sa ne ocupam pupn §i de par- 
tea dc caftcala. Accasta este dcstul 
de intcresanta, deoarece, de§i folo- 
se§te doar trei taste, pot fi obpnute 
o gramada dc scheme §i lovituri, in 
funepe dc combinapile reaiizate. 
Mai mult dc discutat ar fi despre 
du§manii legii, cei cu care tc vei 
lupta. De§i vor exista momente in 
care vor navali cate cinci-§ase asu- 
pra bictei polilistc, nu sunt motive 
de alarmare. Vor dansa in jurul ei ca 
intr-un film cu arte marjiale din anii 
70, §i nici gM sa atace doi deodata. 
Vor balangani cuminti din maini pe 
langa ofitcrcasa Stem, pana cand 
aceasta va termina cu unul, dupa care 
intra urmatorul la aparat. Ar fi fost 
mai interesant daca statcau la coada. 
Exists §i vreo douS momente in 
care, hotarap nevoie mare, nu vor 
ierta nimic. Vor lovi cate trei, §i va 
fi foarte greu sa scapi dintr-o astfel 
de confruntare. Depindc dc norocul 
fiecaruia, §i dc hotararca vagabon- 
zilor respectivi, care, trebuie sa spu- 
nem, fac parte din banda numita 
Wildcats. 

Altfcl stau lucrurilc in mo¬ 
mentul in care pui mana pe o arma, 
doua, sau mai multe. Armc care pot 
varia de la cutite sau bate dc base¬ 
ball, pana la mitraliere sau grenade. 
Ceca cc este mai dificil este modul 



de utilizare a acestor arme. De§i 
vom bcncficia de ajutorul unui auto¬ 
aim, acesta se va opri §i asupra ceta- 
tcnilor nevinovap, care plini de groaza 
vor sta cu mainile ridicate, sau chiar 
vor ingenunchia de frica, cu mainile 
la ceafa. 

Dc rcmarcat la accasta pro- 
duepe a celor de la Mucky Foot 
este $i partca dc tutorial, care nu 
poate fi evitata, §i care imbraca 
forma admiterii lui D’arci Stem la 
academia de polipe. Dc aici §i pana 
la misiunile de strada in care te vei 
intalni cu tot felul de situapi bizare 
mai este doar un pas. Odata cu 
inceperea serviciului te vei con- 
frunta cu diverse situapi, de la un 
om care vrea sa sara de pe o cladire, 
§i pc care va trebui sa-1 impiedici 
sa faca acest lucru, pana la arcstarea 
capilor bandci care terorizeaza 
ora§ul. Pe parcurs vor aparea alte 
situatii pentru rezolvarea carora va 
trebui sa intervii. Una dintre acestea 
se ive§te in momentul in care o 
femeie nebuna din pare va trebui 
arcstata. Am amintit dc acest caz 
deoarece cateva lucruri ciudate pot 
fi observate. in primul rand, tipa 
respectivS, bate extrem dc bine. §i 
este mai mare ru§inca ca un polijist 
care se lupta cu o ga§ca intreaga de 



vagabonzi s3 o incaseze de la o tipa. 

Pentru a u§ura sarcina tinerei 
polipstc, din cand in cand mai apare 
un personaj, un veteran care a fost 
coleg cu tatal acestcia, $i care o va 
ajuta destui de dcs. in unele misiuni 
vom controla §i acest personaj. 

lata ca ajungem §i la partea 
tchnica, la care nu ar fi prea multe 
de spus. Ok, Jocul se mi§ca destui 
dc cursiv, §i nu are nici un fel de 
intreruperi, sunetele imita destui de 
bine rumoarea §i zgomotcic unui 
ora§ plin dc via^a. Singura problema 
apare la unghiul camerei dc luat 
vederi, care uneori ramane in urma 
fa|a dc personaj. Dar se poate trece 
peste acest mic inconvenient. 
Modul de control va pune cateva 
probleme, deoarece nu se aseamana 
cu cel din alte titluri al genului. 

Concluzia pc care o putem 
trage este ca motive care sa ne de¬ 
termine sa nu jucam Urban Chaos 
nu prea exista. Ramane de vazut 
cat dc mult timp va pctrecc fiecare 
dintre noi in fa^a acestui joe. Per¬ 
sonal am pierdut cateva ore bunc, 
dar a meritat pe deplin. 


Date tehnice 


Gen: Third-person action 
Produedtor: Mucky Foot 
Distribuitor: Eidos Interactive 
Sistem rccomandat: PII 233MHz, 
32 MB RAM, 3DFx, Win95 


Nota LEVEL 
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B inciinclcs ca aceasla 
introdiiccrc ini sc polri- 
vc!>tc dcloc cii subicclul 
prczciitului articol. lisle doar un 
carlig comcrcial iinpruniutat din 
slogaiuil uiiuia din filinclc scrici 
„Alicn'\ dcstinal a va atrage intc- 
rcsul spre accslc landiiri. Nuniai 
partca cu .jn spaliu" ramanc va- 
labila. dar. daca doriji :ji a\ c|i ocazia. 
putc|i inccrca sa trageti i>i nc:>tc 
chiolc orbitalc, poatc nc aude ..ihc 
guy in the sky”, ce pare sa ne earn 
(1 uitat de la o \ reine ineoaee. De:ji, 
am inleles de la Pink Floyd eii 
Respeeliviil este orieum eu eateva 
mile prea siis fata de loeui din care 
ar pulea sa ne scsiz.eze oraeaielile. 

Elite redivivus 

Par lea oareeum dificila in 
serierea aeeslui artieol se gase^te in 
aeeea ea joeiil despre care va \'oi 
\orbi este o reed i tare, pre baze liartl- 
ware ^i software noi. a unui litlii 
pe eare pulini dintre eelitorii no:>tri 
ail avut oeazia a-l eunoa^te. F-ste 
vorba de eelebiiil Elite, aparut pe 
plat forme Sinclair :ji Commodore 
eu aproape zeee ani in urma. 

A lost una dintre minunile 


lumii ealeulalorisliee. in numai 48 K 
se alia un univers intreg, eu noua 
liar|i galaetiee. Ileeareeu eateva sute 
(spre mie) de sisteme slelare. Printre 
eare trebuia sa zbori eu o navii mieii. 
eroindu-|i deslinul de eomereiani sau 
luplator. sau amandoua laolalla. 
du|Ta cum tc (ineiui. jningilc” (in accep- 
lia limbii engleze). Carevasaziea. 
daea vroiai sa fli eomersant. nu tre¬ 
buia deeat sa vizilezi Baza eare 
graviia in jurul uneia din planclele 
unui sistem. iar aeolo sa eumperi 
ee li se parea ea ar da bine la ghej^eft 
intr-un all sistem stelar. Apoi. eeea 
ec toemai ai eumparal iransportai 
inlr-un sistem in eare. vanzand. din 
diferenla de pret sa-li iasa un ec 
profit. 

Dar, eare era seopul joeului? 
Fsle elar ea febra Flite nu putea 11 
deelan^ata numai de un simulator 
de eamionagiu spalial. In fond. Elite 
este tatieui unorJoeuri ea Tie Fi}>hter. 
Deseent Freespaee. Privateer. 
If 'i/ij^ Commamler. Battleeruiser 
.samd. lata deei ea in Elite te puteai 
?%i ..bale” eu o seama de alle na\ e. 
pentru a le fura marfa pe eare 
aeestea o lasau in uniia lor de leama, 
pentru a te imbuna. sau in urma 


cxplozici acestora. Ori. daea dc- 
cideai sa Hi om al legii, puteai sa 
>ui capaec de laser la navcie 
piralibr - cci care furau maria sau 
transportau maria ..murdanl”, pre- 
eum drogurilc sau amiele. Chiar ^i 
ca simplu eomerciant, trebuia sa te 
aperi de cardurilc de pirap sau alieni 
care tc a§teptau in marc parte din 
sistemcic stelarc din ficearc liailti. 
Toale aec.stc clemcnte, de altfcl, sc 
regasese in A'- Beyond the Frontier. 

5i pentm eii nava la era inipal 
eehipatii de tot hazul, eu nimic, tre¬ 
buia sa faei eomerl la greu pentru a 
aduna sufieienii bani cat sa-|i trans- 
fonni taraboanja intr-o super anna, 
eapabila sa dea pestc nas oricui i-ar 
II dat prill mintc sii tc caule de oua. 
in oricc eaz, marc parte a joeului, 
asla era stnlduinla prineipala - dola- 
rea eu amie mai bune, intarirea seu- 
tului iji crc^tcrca vitezei navci. 
Odata atinse aceste obicetivc. do- 
rinla eea mai apriga era crc^terca in 
grad {..rank”), pe care il doreai cal 
mai mare. Pentru ca, eirculau Ic- 
gendc printre pasionatii de Elite, 
odata ajuns la un anumit grad, ar 
uniia sii se petreaea felurite minu- 
nate lueinri, ee ar mai 11 inviorat 
atmosfera joeului, eare tindea 
ireptat sa se monotonizczc dc.scres- 
eiitor. §i drept este ca, ajuns la 
nii;ftiiicef»radeatotulafost(lcinulti- 
annieniisastrieatl/C-til90^inu- 
amniaiputut/wrniElite, am lost 
eontaetat de un domn in varstii (a:>a 
mi l-am imaginat eu). eare m-a 
inlrebal daea vreau sii cumpar 
/I ii^tiii eeea tot u lafostdein a Itiar- 
iniemis-astrieatl / C-al90^inuam- 
niaipututporniElite. Ku am cum- 
parat, iar acci ceva s-a inmul(it pana 
mi-a uniplut nava, eare s-a dam- 
blagit de tot, iar joeui s-a ineheial 
pentru mine. Noroc ea salvascm (pe 
un lloppy veehi de 5, dar am prins 
^i epoea eroiea cu easetofonul. nu 
vii faee(i griji). Mii rog, a doua oarii 
am tratat eu refuz propunerea cu 
prieina, !>i am mers mai departe, 
ajungand chiar sa saivcz loeuitori 
dinlr-un sistem a earei stca umia sa 
se iransfonne in supernova - oeazie 
eu care am cre.seut in grad. 

§i earn atiil am ajuns a eunoa^te 
din veehi III Elite, de:ji m-am plim- 
bal eu nava mea prin nuillc harti, §i 
am laptuit vitejii lara de numar, 
aijteptand mereu sa .sc intample 
eeva exlraordinar. Iar asta, pur ^i 
simplu pentru ea jocul era foarte 
bine realizat pentru aeel limp, atiit 
ea grallea, eat ‘»i ca AI al navelor 
inamiee (eand ataeau in grup. 



pentru ea singurc cxcculau manevre 
§i tactici prcvizibilc). Tuturor ni sc 
parea elar ca trebuie sii sc intample 
eeva cel pulin miraculos la un mo¬ 
ment dat al joeului. 5i am tot jucat, 
sperand ca in mi la vastita(ii sale, 
univcrsul-din 48 K sa nc dea un 
semn al bunavoinlCi sale, §i sa nc 
eonllnnca§ieptarca. Acest lueni nu 
ni .s-a intamplat atunci, cu zccc ani 
in umiii. 

Chiabur Stelar 

De la bun mijioc al articolului 
am sa va spun ea X - Beyond the 
Frontier este o rcu^ilii ..mai mult 
deeat o clonii de Elite". Sub multe 
aspeele. in primul rand cel economic. 

Ccca ec nc dorim §i noua, 
romanilor, este sii depa^im draeului 
odata stadiul de comercian(i eare nu 
fac deeat sa-§i vandii unii altora 
caciulile turee^ti. $i .sa trcccm la 
produelic - nu de cipilici Icvantinc, 
llrcijte. Cel pulin imaginatoriu, eaei 
in X - Beyond the Frontier pop 
chiar sii-p construic§ti fabriei in 
spaliu, ba, mai mult, existii astcroizi 
ec pot 11 cxploatali de resursc mi- 
nerale, daeii plantain pe danjjii insta- 
lapa potrivitii. 

Bincinlclcs, pana sa strangi 
suma necesara unor investipi se- 
rioa.se, faei bani din eomerl, N'anziind 
!ji eumparand eu spcranla eii in .sarae 
genomul tail sc alia oarc^cc ccouri 
ale unci a.sccndenie Semite. $i, tot 
ea in Elite, ineepi prin a face afaccri 
cu l:ncrgy Cells. Numai cii, odata 
ee buzunarul ip atama sulleicnt de 
eonvingiitor, te duei cu baniipi la o 
fabrieii de produs fabriei ^i eumperi 
ec li .se pare pc mai rcnlabil. Evi¬ 
dent, pentm ineeput, o fabriea de 
Energy Cells. 

Constatiim deei cii nu cxista 
numai o simpla bazii intr-un sistem 
stelar. in A' - Beyond the Frontier 
spapiil din juinl stclelor este plin 
de fabriei !ji centre de eomerl. hir 
fabrieiIc, slavii Domnului, produc 
tc miri ec, in funepc de eererea foarte 
variata eare exista in univcrsul din 
X - Beyond the Fmntier Pentru cii 
speeiilc. ered ca vreo ^ase, eare po- 
puleaza acest univers, an neeesitap 
spccillcc ‘^i foarte diferite, preeum 
^i abilitiip aparte. De toata aeeastii 
varietatc trebuie sa pnep eont intru 
rotunjirea venilurilor voastre. 

C’hestiunea este eii luemrile nu 
sunt atiit de simple eu produepa 
asla de bunuri materiale. Pentru a 
produce, o fabriea are nevoie de 
resursc. l.a ineeput. aeestea vor II 
aduse ile voi, eu propria nava. dar. 
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pc masiira acumularii de capital. \ a 
\c(i putca ciiiiipara pcniiii ficcarc 
labricii iia\c traiisponoarc care sii 
o apro\ izioneze cu rcsursc. folo- 
sind banii pc care ii n cp liisa in pii$- 
ciili(a fabricii. lar navclor acestora 
de transport Ii sc pot stabili chiar 
liniitc ale prcuilui la care sa cunipcrc 
rcsurscic. $i distania (masurata in 
jiinip-uri prin hipcrspa{iu) panii la 
care sa Ic cautc. 

bxistii insa o problcniu|a. Daca 
tot ail pus de iin simulator de mana¬ 
gement stelar (:ji daca tot este sa 
ma sparg in fonmile futuriste. cum 
\ -ar suna ..eomunist galactic"? sau 
..lntema{ionala Nebuloasei Crab"?). 
Kgo Soft, creatorii .V - Bevomi the 
Frontkr. ar fi lacut foarte bine sa 
dea posibilitatea ca in momentui in 
care ai mai multe fabrici §i mine, 
acestea sa ijtie uncle de altele $1 sa 
colaboreze uncle cu celelalte. A?ja 
cum stall lucnirile acum. rela|iile 
dintre propriile fabrici sunt identice 
cu cele straine. Nu poti face simplu 
transfemri de fonduri de acolo unde 
se acumuleaza bani in locurile in 
care este ne\ oie de ace:>tia. Nu poti 
stabili preturi preferen|iale pentru 


rela|iile interne intre furnizori :ji 
benellciari care sunt proprietatea 
ta. Practic. pana la iimia. in lumea 
din acest joc pare sa existe o teribila 
dificultate de a comunica. Este greu 
de crezut ca Internet-ul nu poate 
exista intr-o forma sau alta §i in 
spatiu. Foarte mare acest minus al 
.V- Beyond the Frontier. §i care ma 
face sa ma intreb pe ce au ntiU pro- 
duciitorii sa pedaleze mai asudap. 
pe aspectui economic sau pc cel de 
simulator de caft stelar? 

Din la/are ficrbinti, 
salve biibiiitoare 

Na\a Noastrii. atat ca dotare 
(he-he. acela^i radar deijtept!) cat 
!ji ca fizica a mi^carii. este foarte 
asemanatoare cu cea din Elite. Ca 
se pot pune pe dansa nu ijtiu cate 
feluri de lasere. este pulin relevant 
(doar in masura in care, la tlecarc 
upgrade, va trebui sa gasiti un loc 
in care sa va \ indep N cchile lasere - 
nu va fi u:jor). La fel. nu gasesc 
impoiiant faptui ca se poate mari 
puterea scutului sji nici ca nava 
poate de\eni mai rapida sau mai 
mobila prin upgrade-uri ce se pot 



cumpara din bazcic piratilor. Pentin 
cci care nu au avut $ansa de a da in 
nostalgia Elite-uhu. X- Beyond the 
Frontier nu aduce nimic non in 
space combat, ba chiar aduce mai 
pupn. §i ma refer aici la harta tactica 
a sistcmclor stclare. impropric 
condipilorde lupta. §i la sistcmcic 
de stabilire. memorizare §i prioritate 
a pntelor. care lipsesc cu desavar- 
jjirc. precum §i la Al-ul usca|cl al 
oponenplor. Pe de alta parte, pc cci 
iubitori de aroma de mucigai a sticlei 
de vin imbatranitc in pivnija. A' - 
Beyond the Frontier ii pune din non 
in cockpit-ul unci nave ..de pc vre- 
muri"-le bune ale inccputului calcu- 
latoristicii populare. Acestora. re- 
marca mea ..nimic non pe frontui 
din stele” le va susura pliicut in casca. 

Atata ncmultumire am. ^i nu 
numai in acest joc. ci in toate simu- 
latoarcle de luptii prin spaiiu: de ce 
mama mamii ci de treaba se aude 
totui atat de bine 
in vid? Sa plez- 
neasca vinele 
albastmi de sub 
tamplapecarefl- 
zicieniioapleaca 
asupra tomuri- 
lorgRXLscdeme- 
canica. dacii pri- 
cep cum se aude 
oricc salva §i 
orice explozie in 
spapul cosmic! 

Ca mic tare mi-a 
naboit sangcle in arterele dintre 
urechi cand am aflat la un moment 
dat in A - Beyond... cii exista niscai 
pasamici care zboara dand din aripc 
(!) printre stele, diind glas dulce 
precum sirenele lui Odiseu. $1 care 
de aceea sunt capturatc de o rasa 
de extratercijtri. ce Ic foloscsc ca 
motor pentru deplasari intergalac- 
tice. Apoi. onorabililor. metafora 
sa lie. sail manual alternativ de 
fizica. dar sii-l iNtim sji noi! Adica. o 
mica bibliografie imaginara. de 
tomiiri de lytiinpl imaginara. in care 
sii ni se explice la modul imaginar 
cum sunt toate acestea posibile :>i 
ca pana la urma Ii s-a pus numele 
de Emincscu. zau ca era necesara! 
Dar strigatele mele de indignare nu 
\ or trece de bariera \ idului ce incun- 
giura gogoloiul turtit in care ne scur- 
mam vietile noastre ticaloase. In 
spapu. nimeni nu te aude cand strigi... 

Pliitind in incert 

Ceea ce era. in fond, famiecul 
in Elite, se regase:jte iji in A' - Be¬ 
yond the Frontier. Adica. nu este 


deloc clar ce va sa se intampic piina 
la urma in joc. Tot constniieisti la 
fabrici. te spete^ti comcr(and. tc 
lupti cu top pirapi posibili ^i foarte 
probabili. comunici cu toate navele 
pe care le intalnc‘»ti (acesta este un 
liicm foarte important, ti-ar putea 
da indicii capitalc asupra obicctive- 
lor jocului). iji. panii la urma. riimai 
peiplex dar nelanuirit. deschis tutu- 
ror posibilitiiplor. ili trebuie multa 
rabdare §i \ iiilute in joystick, pentru 
a ajunge finalmente. sc pare, pe Pa- 
miint. I^inc ca macar nu sc mai 
invart bazeic (cu excep(ia celor de 
comert). ca in Elite. §i po{i sii faci o 
andocare ca la carte fara nici un fcl 
de probleme. chiar daca nu am gasit 
inca un Docking Computer. Cii. la 
cat de confuz m-a liisat A' - Beyond 
the Frontier, numai invarteala de 
baza nu mai imi era de trebuin(a. 
A§a ca nu imi mai ramane sa va 
spun deciit cii aceia dintre \'oi care 


a(i jucat Elite §i v-a placut. nu este 
cu putin(a sa ocolip acest joc. lar 
celorlalti le spun cii. pe langa muzica 
ambientalii excep(ionala izvodita 
din sintetizatoare analogice. $i 
grafica e faina. chiar daca un ochi 
atent poate obsei*\ a locul in care se 
imbina texturile ceriului. Poate cii 
a^a a \ rut Cel de Sus. De prea sus. 

Date tehnice 


Gen: aprox. Elite 
ProducStor: Ergo Soft 
Distributor: THQ 
Sistem rccomandat: PH. 
64 MB RAM, multiplayer, 
Direct3D. Win95/98 
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„Ocupati zarile, ocupati marile, luati robi femeile 
$i copii, iar la intoarcere nu uitati sa ardeti 
podurile in urma voastra!” 


P od, pe englcza va sa-i zica 
bridge. Ce sa spun, tare mi-e 
teama ca mulp din aceia care 
ar fi cazut m patima dc neostoit a 
bridge-ului, au fost definitiv detur- 
nap de la dcliciilc absconsc ale 
rcspcctivului joe de catre un altul, 
aflat in titiul alaturat, $i nascut cu 
noroc pe la mijlocul anilor ’50. Spun 
cu noroc pentru ca in lumea noastra, 
rcsursele de intcligcnfa, rabdare, §i 
putcrc de a gasi desfatare in locuri 
pe care cetatcanul dc rand le-ar 
defini ca monotexturale, sunt atat 
de pupne ... $i mai ales limitatc, 
astfel incat cste mare concurenja 
intre jocurile da§teptc, in a-§i adju- 
dcca o feliula din suprafa|a graficului 
sub forma de pizza al mulpmii dc 
fiinte despre care putem afirma cu 
certitudine ca sunt 100% omenire. 
Suprafata cu pricina, un K’shcaval 
fin topit dupa jocuri ultraneuro- 
nale, in care mai ridica la sarbatori 
capul §i plcbca din aluatul inferior, 
prin reprezentanpi sai Maslina §i 
Ciuperca, suprafa^a dc care va 
spuneam trebuie sa conpna §i pe 
pasionapi de Diplomacy, in ciuda, 
in pofida §i spre obida cclorlalte 
jocuri intelectuabile. Prin noul cu- 
vant „intclcctuabir’ vreau ca vorbi- 
torul contemporan de limba noastra 
sa intelcaga proprietatea unui lucru, 
fiinja, obiect sau nopune, hardware 
§i software, dc a nu cauza prejudicii 
majore minpi consumatorului, in 
momentul sau ulterior momentului 
asimilarii sale de catre aceasta din 
urma. In principiu, eu, inventatorul 
dc drept al acestui cuvant nou, 
socot ca acesta poatc fi folosit fara 
teama de a gre§i, atat in conotape 
pozitiva, de buna apreciere, cat §i 
la mi§to. Urmarip numerele viitoarc 
ale revistci noastre, daca dorip sa 
fip la curent cu cele mai noi reguli 


dc folosirc a cuvantului „intelec- 
tuabil”, daca va intercscaza reaepile 
cercurilor academice cu privire la 
aparipa acestuia, daca dorip sa 
trimitep semne dc punctuape noi §i 
uscatc pentru a le folosi ca pem- 
par§i la acest proaspat bebe al 
limbii romane, sau daca vrep sa va 
inscriep in Intelectuabil Fan Club. 
Anunjam pe aceasta calc ca posibila 
aparipa sitc-ului ww w.intelectua- 
bil.ro, dcdicat na^terii, cxisten^ei $i 
evolutiei acestui cuvant. Am dori 
totu§i o largire in timp a acestei 
inipativc, astfel ca site-ul despre 
care v-am vorbit sa ajunga sa gaz- 
duiasca propuncri, anunpiri §i dis- 
cupi despre orice cuvant nou pe 
care un purtator de romana pc 
limba I-ar simp ca i se isca printre 
dinp. Dcdic aceasta stralucita idee 
memoriei lui Alphonse Allais, 


exuberantui tatic frunta§ al inven- 
ticii de presa. 

La inceput a fost 
cuvantul „ce” 

$i pentru ca „ce” era de tot 
prea singur, dintr-una din coastele 
lui Crcatorul a contorsionat un 
semn de intrebare. Pc care i 1-a pus 
alaturi, dand apoi omului aceasta 
pereche de orStanii cu aripe de aer, 
ca sa-i fie spre buna folosin^a, in 
caz de trebuinja. Iar omul, firc§te, 
de cum a primit darul Facatorului 
sau, a emis in uimirea sa instanta- 
neu, dubitativ §i prelung: „Ceeee?”. 
Vaz^d Domnul c3, lungind „ce”-ul 
original cu cateva „e”-uri, omul 
dovede§te de timpuriu grija pentru 
plodirea pupnelor litere ce i-au fost 
date in seama, s-a dus in treaba Lui, 
incredin^at fund ca „totul e bine” 
(vezi „Mitul lui Sisif ’ al lui Camus). 

Din acest motiv, „Ceeeeeee T’-uI 
pe care 1-ap slobozit cu siguran^a la 
lectura acestor randuri este un „ce” 
binecuvantat. Luap din nou aer in 
plamani $i mai dap drumul la un 
„Ceeeeee T\ a§a, ca din straftindurile 
fiin^ei voastre. Daca ap facut pre- 
cum am zis, tocmai ap participat la 
un ritual ad-hoc de reactualizarc a 
unui mit cosmogonic - cel povestit 
in paragraful de mai sus. Nimic mai 
firesc §i mai benefic dccat un astfel 
dc ritual, prin energiile regeneratoarc 
pe care le insufla participant!lor. in 
momente de cumpana a vietii, 
civilizatiei, culturii, limbii §i chiara 
inspiratiei publicistului, astfel de 
ritualuri nu aduc decat bine intr-o 


omenire sleita la sfar§it de veac §i 
de Kali-Yuga, sau intr-o redactie 
aflata periodic in adanca perplexi- 
tatc. Caci §i noi, cei pe care ii vedeti 
lunar rotiti de baciul nostru Claude 
§i manati in saivanul Level Team, 
am dat drumul la acela§i „Ceeeee?” 
cu rezonanta de 2 octave, centrat in 
freeventa de 800 Hz §i reverberat 
cu setarea „small room clear”, in 
momentul in care am luat contact 
nemijiocit cu Diplomacy. 

Dupa prelungirea §i repctarca 
acestor contacte, pachetul conti- 
nand Diplomacy a facut practic 
turul intregii redactii, ajungand fi- 
nalmente la mine. Plini de respect, 
admiratie §i incredere in aptitudinilc 
mele intelectuale, colegii mi-au 
aruncat mata in poala, spunandu-mi 
ca pentru dan§ii, estomparea pana 
la disparitie a semnelor vitale ale 
acesteia sugereaza posibilitatea 
incetarii clinice din viata. Reani¬ 
mator, am emis cu puterea dispe- 
rarii un „Ceeeee?” cosmogonic, §i, 
dupa o temeinica ezitare §i o extrem 
de solida §ov§iala, m-am apucat 
con§tiincios de treaba. Ceea ce mi-a 
dat un bun motiv ca sa o las balta. 

Din colt in colt 

Daca ar exista o carte mare §i 
groasa cu titiul „Elemente de filo- 
sofia amploaiatului”, apoi cu mare 
graba ar trebui sa prefir paginile sale 
printre degete, poate va sa aflu 
raspunsul la dilema care ma roade 
precum §oarecul pielea transpirata 
a palmei (pana la formarea naturala 
a unui calus protector). 
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Cum s-ar spune, trebuie sa va 
fac un raport detaliat, amanunpt §i 
mai ales inspirat despre Diplomacy. 
Aceasta este indatorirca mca de 
angajat al redaefiei Level. Dar, pe 
de alta parte, sunt §i eu om ca 
colegii mei, am mari dificultati tn 
a face altccva decat sa dau cu 
cosmogonia prin fasole. Pentru ca, 
de§i se pare ca Diplomacy este un 
joe extraordinar, nemaipomcnit §i 
intrutotul indcstulator cerintelor 
orieSrui gamer ambipos §i doxat, eu, 
care sunt mai pupn inteligcnt decat 
cititorii no§tri, am fost teribil de 
incurcat cand a trebuit sa-i pricep 
regulile. Nu ca ar fi foartc stufoase, 
dar cand, pe langa multe alte reguli 
ale jocului, ajungi sa dai peste 
„Rules to Understand Order Reso¬ 
lution”, §i care sunt in numar de 23 
(douazeci §i trei), parca, parc5 ... 
Mintea mea este obi§nuita cu mult 
mai pupne reguli de joe : Ctrl - fire, 
space - jump, arrow up - forward, 
arrow down - backstop, arrow left... 

Pana la urm3, pentru ca trebuie 
sa va spun ceva despre Diplomacy, 
voi apela la o metoda ilegala in re- 
daepa noastra. Fara pic de purpura-n 
obraz, voi traduce din bro§urica 
lamuritoare ce se afla in pachetui 
jocului. Pc langa faptui ca Diplo¬ 
macy este transpunerea pentru PC 
a board-gamc-ului cu acela§i nume 
inventat de Allan B. Calhamer in 
anii ’50, mai aflam: 

,J)iplomacy este un titlu turn- 
based de indemanare politica §i 
negociere indraznea|a, destinat 
pentru pana la §apte jucatori. Jocul 
se desfa^oara la inceput de secol 
XX, intr-o Europa pe care Marile 
Puteri se straduiau prin orice 
mijioace sS o domine. in Diplomacy 
este rccreata starea de precaritatc a 
pacii §i in^clcgerii, in timpurile 



.friendly 

.M'eutral 

JlnmiU 


tulburi cc au 
precedat Pri- 
mul Razboi 
Mondial.” 

^^Diplo¬ 
macy cstc unjoc 
in care va trebui 
sa §titi sa nego- 
ciati cu partc- 
neri ce pot dc- 
veni foarte u§or 
oponenti. Ori- 
cand in joe v5 
vep putca trezi 
cu un pumnal 
prietenese in 
spate.” $i to- 
tu§i: „Este un 
faptacelacaori- 
care dintre ju¬ 
catori este pier- 
dut fara aliafi”. 

Pana la urma, 
se desprinde concluzia generoasa, 
aducatoare de lumina, apa cald^ §i 
calorifcre fierbinfi in casele 
jucatori lor: „Frumusetea in Diplo¬ 
macy nu sta in tactica mi^carii 
trupcior pe harta, ci in faptui ca 
aceste mi§cari sunt executate 
simultan, ceea ce inseamna ca 
ordinele ficcarui jucator sunt 
indeplinite in acela§i timp in fiecare 
turn. Care dintre aceste mi§cari au 
succes §i care nu, se determina pc 
baza regulilor simple („Ceeeeee?”, 
nota redaefiei) ale jocului, ce per¬ 
mit §i conduc combinarea de unitafi 
multiple pentru a intari sau slabi 
orice mi§care sau actiune.” 


Observafie. Afi vazut cum l-am 
disimulat pc Cel de Sus sub me¬ 
tafora cu Patronul? Vedefi, dar, la 
cc incovoieri de stil recurg pentru a 
nu-l auzi pc Claude spunandu-mi 
ca intr-un ascmcnea articol fara nici 
un dumnezeu, e prea mult pomenit 
Dumnezeu. Ma-sii ei de treaba! Din 
aceasta dilema n-am putut ie§i ... 


prcpelcacul inaltelor raspunderi 
redacfionale, ma ridic de la calcula¬ 
tor, trag adanc aer in piept §i dau 
sa-mi continuu marca mca calatoric, 
spre o anumc bucataric in care toate 
foamele i§i afla istov. 


Discret, spre ie§ire 

Cu nadcjdca ca Marele Patron 
va lua in considerare umilele cir¬ 
cumstance atenuante pe care mi le-am 
construit in acest articol, ma grabesc 
s5 inchei. 


Attitude Display 




lar daca voi fi intrebat de unde 
§i pana unde am scos nota pentru 
Diplomacy, voi raspunde cu tupeu 
meditcrancan ca m-am uitat frugal 
pe Internet in locuri in care se 
exprima experci in acest joe. De 
acolo, am priceput eu ca Diplo¬ 
macy este un joe frumos, atractiv, 
§i, finalmcntc, intelectuabil pentru 
o mica parte a populafiei Terrci. La 
toate acestea, nota s-a mai rotunjit 
§i din ochi, dar mai ales prin 
coborarea urechii catre chioraielilc 
mafelor care imi spun ca nu degeaba 
am avut conotafii digestive la ince- 
putul acestui articol. La sfar§itul 
sau, cu gandul de a ma cobori din 
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Gata cu ru$ii $i cu amenintarea 
Razboiului Rece. E timpui sa 
„iinplementain ceva alieni^ori”! 


BATTi.£:^vO 




D e§i o sa incerc sa nu ma 
revolt prea tare, totu§i, imi 
voi da cu p^rerea a§a cum 
se cuvine sa fiu, la obiect §i in acela§i 
timp sub(ob)iectiv! Oare cap dintre 
voi i§i mai aduc aminte de primul 
Battlezone? Cu americani, ru§i §i 
un razboi continuu pentru a pune 
mana pe resursele sistcmului nostru 
solar, Batalii de anvergura pe Marte 
§i pc celelalte planete „conlo- 
cuitoare”. in Battlezone 2 produ- 
catorii au dus mai departe mitul 
cxplorarii sistemului Sol, chiar au 
ajuns mai departe de grani^ele 
acestuia, de data aceasta prota- 
goni§tii nemaifiind clasicii ru§i sau 
americani, care au devenit prieteni 
la nevoie pentru a putea respinge 
amenintarea extraterestra. Suna 
prea cunoscut §i banal? SS fie de 
vina situatia internationala sau 
faptul ca Razboiul Rece s-a ter- 
minat? Hmm... 

You are Cooke from 
The 2"** Fleet 

Toat^ actiunea accstui titlu tc 
are pe tine (gamerul super-pasio- 
nat) in centrul acjiunii §i este pre- 
zcntatS sub forma unui jumal „de 
front” din viitorul destul de apro- 


piat al omenirii. Totul mergea bine 
pentru pamanteni, exploatau mai 
toate planetele din sistemul nostru 
solar, cand... au aparut „lupii”, 
adica Scionii, o rasa expansionist^, 
al carei singur obiectiv, se pare, ar 
fi sa ne extermine. $i... accst lucru 
se va intampla daca tu, pilot al 
Flotei a Doua, nu tc vei opune din 
rasputeri. Toate bune §i frumoase, 
dar ce facea prima flota a 
pamantenilor in tot acest timp in 
care tu te luptai? Nada, nothing. 


zilch,zero!!! Erau lacoadala lapte 
§i-§i mai lasasera rand §i la came! 

Dupa ce-i ii „feliciti” scurt §i 
elegant ca te-au lasat singur, te 
trcze§ti ca ai mai multe misiuni de 
indeplinit, unele din ele avand 
ordine contradictorii pe care tu, 
baiat cuminte, le indepline^ti pe 
toate. Ordinele vin de la Comman¬ 
der Shabayev, Major Manson sau 
General Braddock. Manson, dupa 
ce-1 salvezi chiar in prima misiunc, 
iji va da diferite ordine, care de multe 


ori contravin propriilor interese §i 
de multe ori te vei trezi intre ciocan 
§i nicovala find neccsar ca tu sa 
rezolvi diferendele dintre maior §i 
general! La incarcarea fiecarei 
misiuni ai posibilitatca sa ascul^i o 
parte din Jumalul lui Cooke, un 
lucru bun, care i§i va pierde din 
frumusctc indata ce vei fi nevoit, 
din diferite motive, sa restartezi 
misiunea respectiva. La un moment 
dat invajasem de pe rost bucap 
intregi din Jumalul „obscumlui” 
Cooke! Dupa ce vei salva Pamantul 
de „amenintarea ScionS”, asta 
bineinteles daca vei fi destul de bun 
pentm acest lucm, vei avea posi- 
bilitatea sd te alaturi Scionilor in 
lupta impotriva pamantenilor. Ceea 
ce este original, odata ce ai ajuns in 
acest punct al jocului, este faptul 
ca nu exista o noua campanie 
Sciona, ci jocul se ramifica din ul¬ 
tima misiune pe care o ai in Cam¬ 
pania ISDF, ceea ce aduce un plus 
de originalitate la Battlezone 2. 

In the cockpit 

Acest subtitlu reliefeaza 
facilitaple pe care le ofera Battle- 
zone 2 gamemlui. Astfel ca vei pu¬ 
tea gestiona tot campul de lupta 
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din interiorul navei tale cu ajutorul 
unui sistem de organizare foarte 
bine pus la punct. Totu§i, am re- 
marcat unele „impiedic5turi” ale 
unitatilor in momentul in care le 
ordoni te urmezc (mode: follow), 
ca sa nu mai vorbesc dc „balbele” 
produse dc anumitc unitap in mo¬ 
mentul in care trebuia sa atace. 
Deoarece pop controla mai multe 
vchicule deodata, exista posibili- 
tatca ca unele din ele sa nu-p exe¬ 
cute indeaproapc ordincic: in cazul 
in care nu c§ti mupumit de munca 
coechipierului pop prelua chiar tu 
„fraiele” distrugerii turelelor adver- 
sarului, ca sa-i arap „incompe- 
tentului” cum se face treaba (refe- 
rin(a la unitatea Mortar Bike impo- 
triva Guardians - turelele Scio- 
nilor)! Probicma cea mai mare este 
insa faptul ca ip trebuie cateva ore 
bunc dc joe ca sa-p dai seama de 
periculozitatea unitaplor adver- 
sarului, care arata cam toate la fcl §i 
poli avea placuta surpriza sa fii 
prins intre trei „scouts”, ceea ce 
este destui de lejer, sau intre trei 
tancuri §i... atunci sa te pi distracpe! 

Motto-ul emisiunii de 
astazi: „0 sa fie ce-o sa 
fie/ O sa fie-o nebunie” 

in Battlezone 2 avem de-a face 
cu foarte multe similitudini cu Up¬ 
rising 2. Fata de Uprising 2, aici nu 


Toate bune §i frumoase in 
primele trei-patru misiuni cand 
producatorii ifi dau posibilitatea sS 
te obi§nuie§ti cu interfata §i cu nou- 
tatilc §i facilitatile din Battlezone2. 
Vei putca admira chiar §i peisaje 
extraterestre cu adevarat „specta- 
cularo-delicioase” (adica te lasa 
spectator = cu gura cascata!) cre¬ 
ate de designeri, cu toate ca nu prea 
vei avea timp de a§a ceva, deoarece 
jocul devine foarte greu §i timp de 
respirat nu prea e! Tocmai din acest 
motiv jucabilitatea BZ2 scade 
vertigines din momentul din care 
te treze§ti (dupa misiunea a patra) 
ca o „ga§ca de alienufi” sare pe tine 
§i nu prea pofi sa faci mai nimic, 
decat sa te lupfi din rasputeri, 
spcrand ca de aceasta data totui va 
fi cum vrei tu §i vei reu§i s5 treci la 
misiunea urmatoare. Pot spune cS 
am incercat §i cu sa admir ceva 
peisaje din Battlezone 2, dar nu §tiu 
cum se face ca n-am avut timp. 
Crcdcti ca voi o sa aveti? Hmm... 
mai vcdcm noi! 


mai gase§ti platformele 
fixe (pe care sa-ti con- 
struie§ti cladirile), ture- 
lelc pot fi plasatc doar 
adiacent bazei sau unor 
centre de comunicatii, 
„tcleportarea” unitatilor 
pe campul dc lupta nu 
exista, unitatile putand fi 
organizate doar in gru- 
puri, §i, cel mai impor¬ 
tant, locurile din care se 
extrage bio-mctalul (resursa prin¬ 
cipals din Joe) sunt dcstul dc dcpartc 
de baza, deci acest titlu necesita §i 
o strategic a resurselor. Totu§i, 
Uprising 2 a avut, la vrcmca lui, un 
singur element pe care nu 1-am mai 
intalnit dc mult la un Joe, §i anume: 
MUZICA! in schimb, Battlezone2... 

Foarte multe lucruri au fost 
modificate fata de primul Battle- 
zone, astfel coicctorii dc scrap nu 


„scavenger” inamic §i sa-l urmare§ti 
pcntru a detecta baza inamica. 
Lupta pentru „scrap” nu mai este 
a§a de acerba, deci jucatorul este 
lasat sa se concentreze mai mult 


mai trebuie sa se plimbe dupa 
„scrap”, ci exista ni§te „scrap 
pools” asupra carora se vor po- 
zitiona, ncfiind neccsara intoarcerca 
lor la baza pentru a „prcda” mi- 
neralele. Nu mai poti repera un 


asupra aspectului. Toate acestea 
sunt ni§tc lucruri nou introduse in 
Battlezone 2, care nu sunt neaparat 
§i ni§te „ficiaruri” (cum spune 
cngl ish-man-ul!!!), dar care aduc un 
plus de originalitate in Battlezone 2. 
Mie imi placea in vechiul Battlezone 
cum conta fiecare bucatica de scrap 
pe care -0 luai dc la gura adversa- 
rului, daca pot spune a§a! 

Totu§i, grafica este cu adevarat 
cxtraordinara, cu o singura problems, 
reminescentS din primul Battlezone, 
§i anume umbrele obiectelor care 
sunt total „aiurca”, dc multe ori 
sursa de luminS fund in fatS §i um¬ 
bra tot acolo. Cred cS ar fi putut 
acorda mai multS atentie §i acestui 
aspect, mai ales cS au adus atat de 
multe imbunStStiri modulului grafic, 
inclusiv un redesign al unitStilor din 
joe §i o nouS generatie dc vehicule, 
aici referindu-mS la cele ale Scionilor! 
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S tau cateodata ma gandesc, 
proftind §i imi dau scama cat 
de mult au evoluat jocurilc 
pe calculator m ultimul timp, ma 
cuprinde un fior placut care ma 
gadila pana in varful degetelor de la 
picioare. Imi aduc aminte e^ aeum 
capva ani, pe cand „trei8§asele” era 
cel mai tare din parcare, am avut 
ocazia sa joc primul titlu din seria 
Test Drive. Eram in al nouSlea cer. 
Asta pentru ca inca de pe atunci 
eram pasionat de ma§ini §i de 
viteza, iarjocul celor de la Pitbull 
Syndicate a reprezentat pentru 
mine ineeputui unui drum frumos 
in lumea simulatoarelor auto. De 
atunci $i pana acum pot spune ca 



aceste idei lasa de dorit, Toate 
acestea ma fac sa ma gandesc la o 
ma§ina frumoasa, cu o vopsea stra- 
lucitoare §i un motor putemic, dar 
carcia ii lipsc§tc un lucru cxtrem de 
important: volanul. 

Ar fi fost prea frumos... 

Pentru ea tot vorbeam de ni§te 
idei noi, dupa parerea mea destul 
de bune, cred ea ar fi corect sa le 
menponam §i pe aeestea. Ei bine, 
de data aceasta pentru a putea in- 
tra in coneurs, suntem nevoip sa ne 
cump^ram o marina. Din pacate, la 
inceput beneficiem doar de 40.000 
de dolari, ceea ce inseamna ca nu nc 
putem permite decat o ma§ina de 
clasa 1 (24.000-50.000). Darexista 
o posibilitate prin care ne putem 
rotunji „contul in banea”. Asta 
pentru ea inainte de fieeare cursa 
putem paria eu eeilalp concu- 
renp pe o anumita suma 
debani, iardaca sun¬ 
tem destul debuni 
§i ie§im pe pri¬ 
mul loc vom 
intra in 



am capatat ceva experien^a j 
in acest do-meniu. De ee? I 
Pentru ea pana in momentul 
de fa^a am vazut $i am jucat 
destul de multe jocuri de j 
aeest gen. Desigur ca printre 
acestea se numara §i cateva 
titluri Test Drive, ba mai mult 
pot spune ca nu am ratat nici 
o versiune a acestui joc, fapt 
care ma indrepta|e§te sa afirm 
ca sunt un bun cunoscator a 
accstor titluri realizate de renu 
mita casa britaniea produce 
toare de jocuri. 

Este adevarat ca, in compa 
rape cu Test Drive 5, noua vet 
siune aduce foarte multe idei n 
mai este adevarat ea acest luci 
trebui sa ma bucure. A§a §i este, 
modul in care sunt puse in aplicai 


posesia premiului cel mare, in mo¬ 
mentul in care vom avea destui 
bani, cel mai bine ar ft sa vindem 
marina de elasa 1, sa mai punem 
bani §i sS ne cumparam alta de elasa 
2, 3 sau 4. in caz ca nu vom avea 
bani sufieienp pentru o marina noua, 
putem aduee unele imbunatapri 
(motor, cauciueuri, frane, suspensii) 
ma§inii pe care o avem deja, imbu- 
natapri eare se vor face simpte §i 
care va vor ajuta mult in timpul unei 
eurse. De asemenea, exista o dife- 
rent§ simtitoare intre ma§inile din 
eele patru elase. Cand spun asta, 
ma refer in primul rand la puterea 
dezvoltata de motorul ma^inii §i la 
comportamentul acesteia pe strada 
(stabilitate, demaraj sau frane). 

Pentru cS tot vorbeam de pa- 
riuri §i curse, ar ft 
bine sa va spun 
cateva vorbe 
§i despre 



A.I.-ul oponenplor no§tri. Ace§tia 
sunt destul de bataio^i $i condue 
intr-o maniera agresiva, facand orice 
pentru a ca§tiga. Polip§tii de pe tra- 
seu urmaresc cu foarte mare atenpe 
toate ma§inile din traflc §i ne taxeaza 
cu o amenda la cca mai mica grc§cala. 
Asta in caz ca reu§esc sa ne prind3! 

Sunetele din Test Drive 6 sunt 
„realiste”, la fel ca §i comportamen¬ 
tul ma§inii pe §osea. in afara de 
sunetele motoarelor care sunt cat 
de cat apropiatc de realitate, cele- 
lalte efecte sonore par a fi luate 
dintr-un atelier de indreptat tabla, 
repetandu-se regulat la fieeare cioe- 
nire pe care o sufera ma§ina noastra. 
Din cand in cand se mai aude sirena 
politiei, o trosnitur5-doua, dupa care 
este iar lini§te §i pace. Asta pentru 
ca e linie dreapta. Din nou curbbaaa... 

Putem alege din mai multe 
tipuri de autoturisme, cum ar fi: 
Audi, Ford, BMW, Dodge, Che¬ 
vrolet, Porsche, Nissan, Lotus §i 
multe altele, toate prezentate intr-o 
grafica destul de dragu^a, dar care 
totu§i mai putea fi lucrata pupn. 
Dintre toate aeeste ma^ini de 
marca se remarcS bineeu- 
noseutul $i inconfundabilul 
Dodge Viper care, din nefe- 
rieire, la fel ea §i in realitate 
este cam scump. 

Din pacate... 

...toate aceste lucruri 
frumoase despre care v-am 
vorbit mai sus nu pot sa ne faca 
sa trecem cu vederea unele aspecte 
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destui de neplacute ale jocului. 
Unul dintre acestea, il reprezinta 
comportamentui ma§inii in timpul 
cursei. Este de-a dreptul neplacut. 
Parca ai conduce o cutie de carton, 
cu patru ro|i, care nu sc indoaic, nu 
sc strica care atunci cand sc 
love§te de un parapet sau de vreun 
zid scapa f^r3 nici o zgarietura. 
Foarte interesanta este maniera in 
care sunt realizate coliziunile cu 
celelalte ma§ini din trafic sau cu alte 
obiecte contondente de pe drum. 
Asta pentru ca marina pe care noi 
o conducem trece prin copaci ca 
prin branza, iar in momentul in care 
intra in impact cu alt autovehicul, 
acesta sare precum o cutie de con- 
serva. 

Nu §tiu daca va mai aducep 
aminte, insa cu cateva luni in urma, 
mai precis in numarul de septembrie 
al anului 1999, subsemnatul va scria 
un „first look” despre Test Drive 6. 
Bineinleles, la acea vreme toate 
lucrurile erau frumoase (va fi mai 
bine, mai tare etc.), dar gata, visul 
s-a terminat. A sosit timpul sd 
revenim cu picioarele pe pamant §i 


sa acceptam cruda realitate: Test 
Drive 6 este o mare dezamagire! 
imi este foarte greu sa scriu aceste 
cuvinte despre un joc de la care eu 
aveam mari speran(e, dar care din 
pacatc m-a decepponat in cel mai 
crunt mod posibil. 

Dintre toate simulatoarele 
auto pe care le-am jucat pana in 
momentul de faja, pupne au fost 
acelea care m-au impresionat cu 
adevarat §i care au ocupat sau 
ocupa un loc de cinste pc hard-ul 
calculatorului meu. Dintre acestea 
se remarca de dcpartc NFS-\x\ care 
reprezinta pentru mine „biblia” 
simulatoarelor auto, care nu trebuie 
sS lipseasca din „game-oteca” nici 
unui fan al genului. Asta nu in- 
seamna ca nu exista $i alte jocuri de 
calitate, cu §i despre ma^ini, care 
sa merite sa fie jucate. insa, parerea 
mea este ca daca ar fi sa alcatuim 
un top al acestor jocuri Need for 
Speed ar ocupa cu siguran(a primul 
loc. Pe locul doi ar fi putut fi Test 
Drive 6, insa... 

KfUd 






Date tehnice 


Gen: Simulator auto 
Producdtor: Pitbull Syndicate 
Distribuitor: Infogramcs 
Sistem rccomandat: PII 233MHz, 
32 MB RAM, MMX, 3DFx, 
Joystick, Win95 


Nota LEVEL 


GraficS: 

15/20 

Sunet: 

10/15 

Gameplay: 

14/30 

Feeling: 

11/20 

Storyline: 

04/05 

Impresie: 

5/10 


59 





























Un joc „hazardos” de la Pumpkin 
Software!!! 

Hazardul consta in simplul fapt ca 
este foarte Hazard-uos sa te 
plictise^ti cu un asemenea joc! 



H azard este o clona de 
Diablo, a§ putea spune, 
pentru incepatori! Are 
cateva arme, pentru fiecare tip: 
sabie, toiag, halebarda §i doar cateva 
Clemente de quest. Este simplu de 
jucat, fiind de tipul „point&click/ 
kill”, constituit dintr-o mulpme de 
clicuri date pe adversari, care vor 
avea drcpt simplu rczultat moartea 
lor, iar tu obpi ocazional cate un 


„goodic” ce poatc fi o frunza (care-ji 
restaureaza sanatatca) sau gold 
(un fcl de dolarci de joc!!!). Com¬ 
plex? Nu? Pai... va mai uimcsc un 
pic! 

Rick... hai, Vin(bautura 
alcoolica)o un Pick! 

Tu c§ti Rick, un aventuricr 
galant, iar misiunca ta nu este alta 
decat sa salvezi o tanara fata, Armi, 


de la moartc. Dupa ce o vei salva, 
afli cu stupoarc ca, bunicul tau, 
singura ta ruda in via^a, este mort 
(intcrcsant bunic, nu?)! Nu trcbuic 
prea mult bagaj la „mansarda ca sa 
ghice§ti cine a facut-o! Acelea§i 
bcstii care au incercat sa o omoare 
pe Armi. In unna dialogului, la nivel 
inalt (undeva pc o movilija!), Rick 
va fi de acord sa o duca in cel mai 
apropiat sat. Urmarea? O in§iruirc 
de evenimentc care vor face din tine 
salvatorul lumii! 

In sat, ca nicaieri 
altundeva! 

in sat afli cu stupoare ca 
„bestiile” au dcvenit tot mai multe 
§i mai reic, §i e§ti rugat de catre 
primar sa rezoivi probicma a§a- 
numita „bestiala”! Urmatoarea 
misiune va fi sa-1 gase§ti pe Dc- 
micis, prcotul focului, care sa tc 
ajute in questul tau de razbunare a 
amintirii bunicului. Numai ca, acest 
vrajitor traie§te intr-o pc§tcra din 
vcstul satului, in care-§i afla s51a§ul 
§i o mulpmc de „bestiute”, pe care 







va trebui sa le „convingi” ca trcbuie 
sa te lasc sa treci mai dcparte! 
Adica, intr-un singur cuvant: 
LUPTA! inainte sa plcci din sat 
afli cu „o alta stupoare” (cam multe 
stupori, dar va trebui sa tc 
obi§nuic§ti) cS „body-gardul” lui 
Armi sc afla in pe§tera, il vei salva, 
iar el, bine crcscut (de mama lui) se 
va alatura party-ului tau (grup 
neinfricat de luptatori impotriva 
tiraniei mon§trilor). §i s-au f^cut 
trei! Tot a§a pana o sa ajungi sa 
salvezi lumea de la un sfar§it 
inevitabil (cred ca de plictiseala)! 

Ah... ca sa nu uit! Exista §i 
cufcrc cu surprize, in care vei gasi 
obiccte de rcstaurare a sanata(ii, 
mana sau amantrei. AI trei lea obiect 
este gold-ul, iar daca nu v-ap dat 
scama, inseamna ca nu ap citit 
articolul cu atenpe! 

Haicuiala de Mon^tri placuta 
(sau placuta de mon§tri?)! 
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Poveste de groaza sau cum 
sa-ti distrugi §oarecu’! 



O arc caji dintre dumnea- 
voastrS nu au auzit de ce- 
lebrul autor dc romanc 
horror, Stephen King? lata ca ni se 
propune o versiune interactiva a 
domnului „§tefan rege”! Acest titlu 
a fost catalogat, de catre comisia 
ESRB, ca fiind de grad T, deci ar 
trebui sa fie accesibil numai tine- 
rilor adolescenp §i celor trecup de 
aceasta varsta (interzis celor sufe- 
rind cu „hertur\ daca ma intelegeti 
ce vreau ca sa spun!). 

Nu e simulator de 
avion? Dar, ce e? 

F13 a fost conceput ca o nu- 
veia pc care omu’ de rand (sau de 
coloana) sa o citeasca pa pisi! ca 
sa nu fie ceva cu adcvarat revo- 
luponar, producatorii, adicatelea 
baiepi vescli dc la Blue Byte au 
introdus §i doua (2) bucap de 
,Jok(e)uri”, una piesa „screensa- 
vcr” inca una galeata plina de 
sunete care dc care mai „scualtopa- 
romaciucoase”, ghidandu-sc, pro- 
babil, dupa principiilc: „Nu-i cal. 


nici magar...” §i „...iama nu-i ca vara, 
domnilor!” 

Prima parte 

in caminclc studen|e§ti, din 
Bucure§ti, Bra§ov §i alte localitap 
ale patrici muma sc pot obscrva 
inceputurile ,Jocului” pc sub pa- 
turilc suprapuse, sau dimineala, 
dupa ce se scoala studcntul, in 
borcanele cu mancare! Avand acest 
lucru in vedere, cred ca FIS va avca 
marc succes in randul camini§tilor 
§i celor care au cu adcvarata nevoie 
dc un om de la dezinsectie! V-ap 
dat seama? Da este vorba despre, 
de pe acum, celebrii gandacei 
prezenti pe masa de bucatarie, pe 
care vep avea placerea „stephnkin- 
giana” s§-i „stor§ip” cu ajutorul a 
trei ustensile care numai de buca- 
taric nu sunt (ciocan, plici de mu§te 
§i ziar) toate acestca intr-un anumit 
timp limita! Aici am ajuns cu 
FOARTE MULTA rabdare la 
nivelul 150 inregistrand scorul de 
pcste 78000 dc punctc spulberand 
orice record, lucru pe care nu 1-am 


reu§it §i la urmatorul joc, am dcvcnit 
complexat (crezand ca nu le am) §i 
am §ters de pe hard F13-le! „Cel 
care nu este pacatos, sa aruncc 
primul cu piatra!” 

A doua $i ultima! 

ScheletuI din mormantui din 
gradina, zombi-ul din subsol §i 


in (ma)cazul in care avep liberi 
130 MB, atunci, FI3 este un titlu 
care nu trebuie sa va lipseasca dc 
pc „ha§dcdcu”. „Gudlack” la 
„squash”-uit „coahroachcs” §i la 
lopapt „corpse”-uri! 






fantoma din pod s-au intalnit in 
aceasta ultima parte ca sa formeze 
un ,Joculetz” in care tu sa Ic dai in 
cap cu lopata! Acesta este de o 
complcxitate mult mai ad^ca decat 
precedentul, avand implcmentat §i 
un contor de via^a, deoarece fiecare 
din personajele „extrapolate” dc 
catre umila-p lopata vor arunca cu 
anumite bucap componcnte ale lor! 
Eh, am „rupt gura targului”, nu? 
(spcr ca nu cu lopata!) 

... §i BONUS! 

Vcli putea hrani ni§te voraci 
pe§ti piranha cu urmatoarcic animale: 
vac^ rinocer, cal, crocodil sau caine! 


Date tehnice 


Gen: Scarry!!! 

ProducStor: Blue Byte 
Distribuitor: Interplay 
Ofertant: Best Computers 
Tel: 01-3147698 Fax. 01-3147699 


Sistem recomandat: P 133MHz, 
32 MB RAM, soundblastcr, 
DirectX6+, Win95/98 _ 


Nota LEVEL 


Grafica: 

14/20 

Sunet: 

12/15 

Gameplay: 

19/30 

Feeling: 

12/20 

Storyline: 

5/05 

impresie: 

6/10 


jLEVEL^3 
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Dw@@f>t 

D...w'...e...e...b...s, un joc simplu 
$i totu^i atat de complex! 


I ata ca am ajuns in luna martic 
a ultimului an din acest milcniu. 
Daca citi|i aceste randuri in- 
seamna ca sunte|i fericitul (sau...) 


poscsor al cclui mai nou numar al 
revistei LEVEL. Binein^eles ca din 
aceasta ultima aparipe nu puteau 
lipsi „vestitele” minireview-uri care 


va ajuta sa va mai descrepp fninplc 
§i,.. sufletele. Dar, mai bine sa va 
spun cateva cuvinte despre joc. 
Cateva cuvinte despre joc... ha ha 
ha, funny isn’t it? 

Dweebs este un „jocuIet” 
deosebit de simpatic in care veji 
face cuno^tinfa cu ni§te gandacei 
mici $i la fel de simpatici. Acpunea 
din acest joc este „foarte com- 
plexa”, in sensul ca trebuie sa 
orientap, cu ajutorul unor sagep de 
orientare, ace§ti gandacei catre 
casele lor. Dar... atenpe mare. 
Fiecare dintre aceste „coleoptere” 
- denumire §tiinpfica a gandacului - 
are cate o culoare, respectiv: verde, 
albastru, roz $i galben. Din cauza 
acestor discrepance cromatice 
fiecare gandacei trebuie direc^ionat 
catre o casa care sa aiba aceea^i 
culoare ca el. Greu, nu? 

in rest toate bune, adica: gra- 
fica - „comsi-comsa”, sunet - su- 
blim, dar...care lipse^te cu desa- 
var§ire §i un A.I. competitiv §i 
bataios care nu va va pune mari 
probleme. 

Sper ca am reu§it sa va du- 
miresc cum stau lucrurile cu acest 
joc „atat de complicat” al celor de 




la eGames. In caz ca avcp neiamuriri 
sau A.I.-ul va face probleme, va rog 
sa ma contactaCi la sediul redacfiei 
NIVELU’ la telefon patru unu cinci 
unu cinci opt. Multa bafia!!! 


Date tehnice 


Gen: test dc orientare in ... spa^iu 
Producator: eGames & Crystal 
Interactive Software Inc. 
Distribuitor: Mutation Software 
Development 
Sistem rccomandat 
Proccsor: P 166, 32 MB RAM 
MMX: Da 
3DFX: Nu 

Platforma: WIN 95/98 
Network: Nu 
Joystick: Nu 



Th@ Incredible MacMne 3 


Marina Incredibila... joc de joc sau... cine 
nu are creier sa-i^i cumpere! 


I ata un joc care mie mi-a mancat 
tinerefea. Sa tot fie vreo cateva 
luni de cand ma gandesc sa va 
scriu cateva cuvinte despre „Ma- 


§ina Incredibila". Sunt convins, cei 
care se dau in vant dupa puzzle-uri 
cunosc acest joc §i mai sunt 
convins ca vor ft de acord cu mine 


daca voi afitma ca The Incredible 
Machine este intr-adevar un titlu 
care ip pune materia cenu^ie la 
lucru. 

Primele doua versiuni ale 
acestui joc realizat de catre cei de la 
Sierra aparute in urma cu vreo trei- 
patru ani au fost la fel de reunite §i 
la fel de grele. imi aduc aminte ca in 
cea de doua versiune a unele 
puzzle-uri (cel pupn ultimele) mi- 
au scos peri albi. 

La inceput suntem intampinap 
de dom’ profesor Tim, care ne face 
o scurta prezentare a jocului. Asta 
inseamna ca vor exista ni§te oppuni 
cum ar ft: dezlegarea unor puzzle- 
uri, editarea sau construirea acestora 
sau dezlegare unor astfel de „ghi- 
citori” contra cronometru impre- 
una cu vreun prieten. La inceput 
puzzle-uri le vor fi simple, insa, pe 
parcurs ce inaintam in joc, acestea 
vor deveni din ce in ce mai complicate. 

sa fie oare The Incredible 
Machine o incercare pentru minple 


noastre luminate §i greu incercate 
in atatea §i atatea jocuri, care mai 
de care mai dificile. Sper ca acest 
joc va va pune atat de multe pro¬ 
bleme cate mi-a pus §i mie, pentru 
ca altfel ar insemna ca nu ma duce 
pe mine „bila” nu ca este greu jocul. 
La mai mare!!! 
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Date tehnice 


Jakkals flath-Hboiidi 


Came oase... Haidem sa facem o 
^orbita $-o tocanifa cu mamaliguta! 


E ra o zi superb^ de iamS, 
dan..din pScate o alta zi de 
§coaIa §i de lucru. ins§ ce 
sa-i faci: e’est la vie - e’est la guerre, 
adicS asta-i via - Ssta-i gardul. 


Buuunnn...incep sa lucrez intens 
la minireview-uri: primul, al doi- 
lea... iata ca am ajuns $i la al treilea: 
jacal (mai bine nu ajungeam). il 
instalez dupa care incep sa il joc cu 


un avant pionieresc debordant, 
dar...dcodata pulsul mi se ridic§ 
misterios §i ochii mi se impaienje- 
nesc instantaneu. Mi-au trebuit vreo 
trei pilule ca sa imi revin. Noroc cu 
Dr. Pepper - doctorul nostru de ser- 
viciu care se pricepe la „sipiar” - 
resuscitSri cSci altfel eram... Diag- 
nosticul: spasme cranio-cerebrale 
provocate de un virus olfactiv cu- 
noscut sub numele de „§acalur’. 

$acaiul: came plus oase este 
un joc care imbina armonios o gra- 
fica mediocra cu o acpunc complexa 
din care nu vep putea injelege 
absolut nimic. Hmmm...Este de-a 
dreptul jenant, pentru ca Jakkal nu 
este un joc, este o imitafie de joc 
care se vrea a fi un action-strategy, 
dar... 

Dup§ lungi insistence am reu^it 
sa disting personajele col^uroase 
care imi apareau pe monitor, imi 
aduc aminte de o casa, un animal, 
vreo doi solda^i... dupa care, cum va 
spuneam, am suferit o trauma care 
m-a teleportat in lumca viselor. Dar 


acum sunt bine sanatos, nu mai am 
absolut nimic $i nu §tiu de cc colegii 
ma striga Sneicu’ Zbatc-Ochi. 


Gen: 3§d-unknown 
Producator: Blaze Technologies 
Distribuitor: Guppy 
Entertainment 
Sistem recomandat: 
Procesor: 

Pentium 200, 32 MB RAM 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFX: Nu 

Platforms: WIN 95/98 
Network: Nu 


Demons 

Brambureala cu flare pe patru roti, vaci, 
oi $i... alte animate de curte! 

Toate acestea sunt adevarate? Sa iau un 
Diazepam? 


D emonii vitezei fac ravagii 
pe strSzile {Srii noastre. 
Speed Demons face de ras 
tagma simulatoarelor auto §i pro¬ 


duce dureri de cap celor care il joacS. 
Dar sS vS explic pe scurt despre ce 
este vorba. Ei bine. Speed Demons 
are de toate - lipsa: grafica, realism. 


sunet §i A.I. Cred ca cel mai bine s-ar 
incadra la capitolul simulator de 
bowling. De ce? P5i, atunci cand 
intalnici un obstacol pe drum (va- 
cuCe, mioare sau copacei) acestea 
sar „ca arse” asemenea unor popice 
de competijie din CampionatuI 
National de Popice Intercomunal. 

Ma§inile sunt lucrate butu- 
canos, din lingura de lemn, fapt 
pentru care se poate spune ca nu 
vom conduce ni§te ma§ini, ci ni§te 
„aparate de locomo^ie cu patm roji” 
care valseazS F>e $osea mai fmmos 
ca Fred Astaire. Ceilalji participanji 
la trafic se comporta regulametar 
in sensul cS fiecare lupt^ ca un tigru 
pentru ocuparea unui loc cat mai 
bun la finalul cursei. Legea junglei, 
fratilor! Fiecare pentm el...Dar, nu 
insistafi prea mult pentru ca s-ar 
putea sa va enervaji §i poate va 
crapa vreun vas la creier §i o mierliji. 
A^adar, multa aten^ie! 



MICROlUS 
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Soldati care nu $tiu altceva decat $a 
ucida. Da’ sa $titi ca nu sunt mici deloc! 



S unt chiar uria§i, §i parca 
scamana pufin cu batranul 
Duke Nukem in vremurile 
lui bunc, cand tragca picpt 
cu suta dc kile. $i mai sunt 
§i mulp! Vin gramada, §i nu 
au altceva in cap decat sa 
tc climinc. Sunt ajutap dc 
tot soiul dc robop, care fie 
de la sol, fie din aer, trag 
necontenit o ploaie de 
projectile in direcpa ta. Vei 
duce o viata dc caine. Dar 
aceasta via^a cstc tocmai 
potrivita cu personajul in 
piclea caruia tc vei afla. 

Pcrsonaj care este un fcl dc mu¬ 
tant, cu corp uman, dar cu cap dc 
caine sau dc ceva asemanator. 
A§adar, fiindjumatatc caine, merip 
o viata dc caine. Sau jumatate. De 
cealalta jumatate se vor ocupa baicpi 
rcspectivi, care nu vor icrta nimic. 
Noroc ca ai §i tu mai multc vicp. 
Pai, daca o pisica are §apte vicp, 
chiar noua in unele cazuri, de cc sa 


nu aiba §i cainii macar vrco trei patru 
de rezerva? 

Latrand la luna 

inccrcand sa aduccm o umbra 
dc scriozitatc, trebuie spus ca Small 
Soldiers este un third-person 
shooter, care de§i imbraca o forma 
destul dc amuzanta din cauza 
pcrsonajului central, va rcu§i sa va 
pna concctap la tcnsiunca unci luptc 
neincetate cu o gama variata dc 
inamici. $i pcntru ca inamicii sunt 
rai §i mulp, s-au gandit producatorii 
sa introduca §i cate un aliat care sa 


ne mai induiccasca via^a. Este vorba 
dcsprc o crcatura cu un fcl de codija, 
a carei origine nu am reu§it sa o 
disting, pe care o tot chinuic soldapi 
a§tia ai no§tri. De fiecare data cand 
cliberam aceasta crcatura, pc care o 
gasim legata in cele mai stranii 
pozipi, aceasta i§i manifesto 
rccuno§tinta dcvenindu-p aliat. Te 
va urma oriunde te vei duce §i va 
nimici, prin ni§te 
figuri dc jiu-jitsu 
amcstccat cu con- 
torsionism §i balct 
modem, oricc for¬ 
ma dc via|a cu ex- 
ceppa ta. Pacat ca 
nu §tie sa sara §i 
acolo unde ar trebui 
sa faca accst lucru 
pentru a te putea 
urma, §i astfel nu 
vei putea conta 
prea mult timp pc 







serviciile ci. Noroc cu 
du§manii care o prind 
§i o Icaga iara^i, astfel 
ca 0 vei gasi destul dc 
u§or, §i destul dc des, 

§i noroc ca mai aparc 
o crcatura compusa 
din doua picioroange 
§i un cap, care face 
cam accla^i lucru. 

in rest, cci dc la 
DreamWorks Interac¬ 
tive, crcatorii accstui 
titlu, au prcsarat prin castclul in 
care sc dcsfa^oara toata acpunca 
jocului tot felul dc powcr-up-uri, 
care pc langa sanatate ip vor asigura 


De§i nu este o rcalizare din 
punct dc vcdcre al graficii sau al 
sunetului. Small Soldiers este o 
producpc captivanta, a carei ac- 
pune va pne destui 
poscsori de consola in 
fa|a televizomlui o pe- 
rioada buna de timp, cu 
arma in mana, incer- 
cand sa elimine cat mai 
mulp adversari. Daca 
vep fi sau nu printre ei, 
vep afla numai jucand 
aceasta producpc. 




§i armc speciale. lar daca toatc 
acestea va vor plictisi pana la urma, 
nu avep nimic dc facut decat sa-l 
chcmap pe vccinul de alaturi §i sa tra- 
gep un dcathmatch pc cinste, intr-una 
dintrc cele §ase zone special con- 
cepute pentru a§a ceva. 


ProducStor: DreamWorks Interactive 
Distibuitor: Electronic Arts 
Ofertant: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
Fax: 01-3147699 
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Un titlu care in mod normal nu 
ar mai avea nevoie de nici o 
prezentare. Dar are! 


A re, deoarece nici pe departe 
nu se ascamana cu ccea ce 
cuno^team noi din seria 
C&C. Este un produs care se in¬ 
clude in seria cu accst nume dear 
datorita vagii asemanari dintre 
personaje §i vehicule. in rest, 
produejia celor de la Westwood 
Studios este destul de slaba, din 
toate punctele de vedere. Cu sigu- 
ranja, orice gamer va putea observa 
ca acest titlu a fost conceput pentru 
PC, §i ca pe acest fel de platforma 
arata cel mai bine, transpunerea lui 
pe consola neavand rezultatele 
a§teptate de producatori. Acesta 
este §i singurul aspect care scuza 
cat de cat calitatca slaba a acestei 
produepi. Adevarul este ca nici nu 
avea cum sa arate un RTS transpus 
pe un astfel de suport. Cei care 
poseda un PlayStation in schimb. 



se vor bucura la auzul acestui titlu 
§i ii vor parcurge misiunile cu 
deosebita placere. De aceea, pentru 
a reflecta cat mai bine calitatea lui 
Retaliation, am uitat pentru cateva 
clipe ca am vazut §i 
produepa originala 
pe un PC, §i am pnut 
cont §i de faptul ca 
este primul RTS pe 
care am ocazia s5-l 
joc pe consola, §i 
trebuie sa rccunoa§- 
tem ca este destul de 
greu sa realizezi a§a 
ceva. 




S f At' 



Red Alert 

Red Alert este ti- 
tlul care sta la baza lui 
Retaliation. Acest lucru 
se poate observa din 
aspectul jocului, dar mai 
ales din filmele de 
introducere §i de la in- 
ceputul fiecarui nivel. 
Filme a caror calitate 
merita remarcata. Tre¬ 
buie spus ca, pc langa 
secvenfele de animape, 
au fost introduse §i scene 
filmate, cu actori. Un 
astfel de personaj apare 
la inceputul fiecarui nivel, 
informand jucatorul care va fi 
sarcina lui pc parcursul acelei 
misiuni §i, de§i nu ii mai repn 
numcle, este un actor destul de 
cunoscut, pe care am avut ocazia 
sa-1 vad in destule produepi 
cinematografice. 

De asemenea, ca §i in titlul 
original, avem ccle doua tabere 
rivale: aliapi §i sovieticii. Pentru 
ficcare dintre acestea cxista cate o 
campanie care presupune mai 
multe etape, cele doua campanii 
ocupand doua CD-uri. Pentru a 
aborda o anumita provincie, trebuie 
sa avem un grad militar, care create 


0 ^ i 


odata cu experienla $i cu punctajul 
misiunii anterioare. Chiar daca vom 
incepe ca simplii sergenp, avem 
ocazia sa facem cariera militara, §i 
sa avansam rapid pe scara ierarhica. 
Asta in cazul in care rabdarea 
noastra va fi destul de mare incat 
sa treaca peste calitatea destul de 
slaba a producpci celor de la 
Westwood Studios. 

Fara sa o mai lungesc mult, va 
spun ca daca nu ap avut ocazia sa 
jucap Red Alert pc un PC, Retalia¬ 
tion va fi o experienia destul de 
placuta pentru voi, $i de aceea 
merita sa-1 inccrcap. Daca insa §tip 
deja cam cum arata inainta§ul 
acestui titlu, este posibil sa simpp 
un gust destul de amar. 



Producator: Westwood Studios 
Distribuitor: Electronic Arts 
Ofertant: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
Fax: 01-3147699 
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Jocul - Zeiil 
AOletdulid Trrt 

Dupa ce in articolele anterioare am fost destui de tehnici, povestindu-va cate ceva 
despre componentele esentiale ale unui motor grafic 3D, acum va propunem o 
dezbatere asupra unui alt punct important in constructia unui joc: scalabilitatea. 


C u totii am vrea sa putem 
juca cele mai noi mai 
reunite jocuri. Pentru cei 
mai multi, insS, cerintele de sistem 
necesare rul^i ultimelor jocuri apa- 
rutc depa^esc cu mult capacit^til^ 
computerelor la care avem acccs. 
Cu siguranta, §i voi ati trecut prin 
situafia in care ati fost nevoiti s§ in- 
ghititi in sec, vazand screenshot-urile 
unui joc nou-nout $i gandindu-va 
cS nu-l veti putca juca pc amaratui 
vostru de calculator. Aceastd pro¬ 
blems nu poate fi rezolvata decat 
in doua moduri: un upgrade (adica 
un efort din partea jucdtorilor 
pentrn a-^i aduce hardware-ul la 
nivelul cerut de joc) sau un engine 
scalabil (adica un efort din partea 
producdtorilorpentru aface caJo¬ 
cul lor sa poatd fi rulat pe confi- 
gurafii cat mai diferite). Scalabi- 
litatca reprezinta, deci, proprietatea 
unui joc dc a putca fi „adaptat'' 
pentru a fi rulat farS problemc pe 
configuratii de putere sensibil dife- 
rita. Astfel, folosind un engine 
scalabil, acela^i joc ar putea fi jucat 
§i pe un K7 cu 128 M RAM §i 
Nvidia TNT2, cat §i pe un Pentium 
100 cu 16 MB RAM. 

Motivul pentru care decizia de 
a construi un engine scalabil este 
foarte importanta in constructia 
unui joc este clar: permite o cre§tere 
sensibila a audientei jocului. Este 
greu, insS, sS faci in a§a fel incat 
jocul tau sa poata fi jucat §i pe 
sistemele „low-end” (acest termen 
se referd la configurafiile cele mai 
ieftine pe care le putefi gdsi in maga¬ 
zine. fi chiar fi la cele care sunt 
atdt de depdfite inedt nu le mai 
putefi gdsi in magazine... :) j, dar 
sa §i ofere grafica §i efectele speciale 
pc care se a^teapta sa le intalneasca 
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fericitii posesori ai sistemelor de 
top. Producatorii, insa, nu se prea 
inghesuie sa incerce a§a ceva. 
Motivul imediat este faptul ca dez- 
voltarea unui engine scalabil ma- 
re§te timpul de dezvoltare a jocului, 
deoarece impune implementarea 
unor metode §i tehnici suplimen- 
tare. Echipa Fun Labs, insS, crede 
cS, datoritS exploziei hardware §i a 
„pr3pastiei” din ce in ce mai accen¬ 
tuate intre sistemele de top §i cele 
obi^nuitc, un engine scalabil este in 
acest moment absolut necesar. in 
acela^i timp companii, precum 
UbiSoft, nu au folosit §i nici nu 
intentioneaza sa foloseasca aceastS 
metoda. 

Sa vedem care ar fi motivele 
pentru care scalabilitatea a eSpStat 
o importanta sporita in ultimul timp. 
in primul rand, este vorba de cre§te- 
rea exploziva a puterii de calcul §i a 
freeventei de lucru a microproce- 
soarelor. Daca in 1998 un procesor 
„de top” avea 400 MHz, astSzi, la 
inceputui anului 2000, intalnim pro- 
cesoare cu freevente de 800 MHz. 
in al doilea rand, au apSrut seturile 
de instructiuni specializate pentru 
cre§terea performantei in prelucra- 
rile grafice 3D (v3 spune ceva 
acronimul MMX?), in cele din 
urma, revolutia acceleratoarelor 
grafice 3D este poate cel mai im¬ 
portant factor care a dus la acutiza- 
rea problemei scalabilitatii - dife- 
renta de performantS dintre un 
sistem care posedd o placS accele- 
ratoare §i unui lipsit de aceasta este 
enorma. 

Va intrebati cu siguranta cum, 
in aceste conditii, putem face ca un 
joc sa poata fi jucat la fel §i pe un 
computer mai vechi §i pe unui nou- 
nout- i^^ca nu ati observat pana 


acum, trebuie sa va spun ca am 
vorbit numai despre modul in care 
jocul va fi jucat, nu despre modul 
in care va arata. Cu alte cuvinte, e 
imposibil sd incerci sS recreezi 
puzderia de efecte speciale din 
Unreal pc un 486, la fel cum 
luminile, umbrele §i exploziile din 
Incoming nu pot fi recreate pe un 
computer care nu are o placa grafica 
acceleratoare. Din punct de vedere 
exclusiv al graficii, deci, scalabili¬ 
tatea nu ofera o solutie universala. 
Ea permite insa ca, renuntand la 
unele „artificii” destinate exclusiv 
sistemelor performante, jucatorii 
mai putin „inzestrati” sa se poata 
bucura §i ei dejoc. 

1. Dificultatile de abordare 

Exista doua impedimente mari 
in rezolvarea problemei scalabilitatii. 

Mai intai, trebuie sa stabilim 
cum anume putem scala elementele 
jocului (de exemplu, cum putem re¬ 
duce numarul de poligoane folosit 
pentru reprezentarea unui perso- 
naj) - altfel spus, ce metoda sau ce 
algoritm folosim pentru scalarea 
continutului jocului. 

A doua problema este deter- 
minarea „amplitudinii” scal^rii. in 
flinctie de capacitatile sistemului pe 
care va rula jocul, trebuie sa deter- 
minSm cat de multe din elementele 
jocului care vor fi scalate sau chiar 
eliminate $i in ce masura. 

Vom incepe prin a aborda pri¬ 
mul aspect - determinarea metode- 
lor de scalare a elementelor jocului. 

2. Un exemplu de scalare 
a elementelor jocului 

Sa presupunem ca jocul 
nostru este un 1“ person shooter. 
Jucatorul se afla intr-un ora§ cu 


cladiri inalte §i strazi intens circu¬ 
late. Deodata, in momentul in care 
jucatorul intra pe o alee inghesuita 
intre dou^ cladiri, doi §mechera$i il 
ataca. 

Din punct de vedere al jocului, 
viteza cu care atacS cei doi adver- 
sari, strategia lor de lupta §i reactiile 
lor la actiunile jucatorului trebuie 
sa fie acelea^i §i pe un sistem slab, 
§i pe unui performant. Ceea ce 
poate sa difere, insa, este bogatia 
detaliilor. Astfel, un sistem perfor¬ 
mant poate face in acela§i timp 
calculele necesare randarii scenei, 
stabilirii traseului adversarilor, cal- 
culului coliziunilor, ca §i introdu- 
ccrii unei mulpmi de elemente supli- 
mentare cum ar fi trecatorii §i vehi- 
culele care se vad in capatul aleii, 
pasarile care zboara in vazduh, o 
fereastra deschisa care se mi§ca 
datorita vantului, gunoaiele de pe 
jos... Toate aceste elemente pot 
avea umbre, se poate auzi zgomotul 
circulap'ei sau al ferestrei lovite de 
batan(i, armele folosite pot avea 
efecte vizuale spectaculoase ^md. 
Aceste elemente suplimentare au 
un impact foarte mare asupra 
atmosferei jocului, a imersiunii juca¬ 
torului in lumea fictiva care i se pro- 
pune. Ele nu sunt esenjiale, insa; 
introducerea sau absen(a lor nu 
schimba cu nimic faptul ca jucato¬ 
rul trebuie sa se lupte, folosindu-§i 
armele, impotriva a doi adversari. 
Aceasta este esen(a jocului. 

De aceea, este evident ca pe 
un sistem slab elementele suplimen¬ 
tare vor disparea, pastrandu-se doar 
acele elemente considerate esenpale 
pentru joc - inamicii, armele, efec¬ 
tele sonore §i vizuale legate de folo- 
sirea armelor §i de lupta propriu-zisa. 
Se poate stabili o ierarhie a 
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importantei elementelor jocului, in 
ftinctie de care aceste elemente pot 
aparca sau nu in joc, conform pu- 
terii de calcul a sistemului pe care 
sejoaca. 

Pana acum am vorbit despre 
modul in care se poate face scalarea 
elementelor jocului. Aplicarea prac¬ 
tice a scalarii ridica insa probleme 
legate de scalarea geometriei jo¬ 
cului, de metodele sau algoritmii 
folosifi pentru reducerea numarului 
de calcule necesare pentru repre- 
zentarea lumii jocului. 

3. Scalarea geometriei 
jocului 

Pe scurt, scalarea geometriei 
reprezinta modul in care lumea 
jocului va putea fi reprezentata 
folosind mai multe sau mai pupnc 
detalii. Pentru un engine 3D, can- 
titatea de detalii oferita poate fi 
echivalata cu numarul de poligoane 
folosite pentru reprezentarea ele¬ 
mentelor jocului - a cladirilor, a 
personajelor, a armelor etc. Scalarea 
geometriei jocului presupune, in 
consecin^a, cre§terea sau mic§orarea 
numarului de poligoane randate 
pentru a p^tra constant frame rate-ul. 
Este clar, deci, ca sistemele mai per- 
formante pot afi^ imagini construite 
din mai multe poligoane, anume 
imagini mai dare §i mai realiste. 

Pastrarea constants a numa¬ 
rului de cadre pe secunda (frame 
rate) se poate realiza numai prin 
menfinerea sub o limita stability a 
numarului de poligoane pe care 
computerul trebuie sa le prelucreze 
§i sa le afi§eze la un moment dat. 
Daca scalarea presupune modifi- 
carea numarului de poligoane fo¬ 
losite pentru a reprezenta lumea 
jocului, astfel incat §i computerele 
mai slabe sa poata pastra un fps 
(numar de cadre/secunda) constant, 
0 tehnica asemanatoare este folo- 
sita pentru optimizarea calculelor. 
Aceasta metoda poarta numele de 
LOD (Level Of Detail - nivel de 
detaliu). Pe scurt, ea permite modi- 
ficarea in timp real a numarului de 
poligoane folosit pentru reprezen¬ 
tarea unor modele 3D, in funcfie de 
distanfa dintre aceste modele §i 
jucator. Dar aceasta tehnica, de§i 
inrudita cu tehnicile folosite pentru 
implementarea scalabilitafii, nu este 
subiectul principal al acestui articol. 
Sa ne intoarcem la oile noastre (3D, 
evident)... 

in cele ce urmeaza vom pre- 
zenta cele patru metode principale 
de scalare folosite in jocurile 3D. 


3.1 Metoda modelelor 
multiple (Multiple LOD 
Models) 

O metoda des intalnita de sca¬ 
lare a geometriei presupune exis- 
tenfa mai multor seturi de modele 
3D, de calitafi diferite (construite 
din mai multe sau mai pu(ine poli¬ 
goane, deci la un nivel de detaliu - 
LOD - diferit), care sa aproximeze 
lumea jocului. in funcfie de puterea 
sistemului, va fi folosit unul sau 
altui din aceste modele. 

Aceasta metoda are mai multe 
dezavantaje. 

in primul rand, cantitatea de 
munca a modelatorilor 3D va create 
considerabil; in loc sa creeze doar 
un singur model, ei vor trebui sa 
genereze mai multe modele pentru 
fiecare element al jocului. 

in al doilea rand, cxistenfa mai 
multor seturi de modele implica 
spafiu suplimentar ocupat pentru 
stocarea versiunilor „reduse” ale 
lumii jocului. 

in sfar§it, trecerca de la un 
model mai complex la unul mai 
pufin bogat in poligoane poate pro¬ 
duce 0 impresie vizuala neplacuta. 
inchipuip-va ce se intampla atunci 
cand jucatorul se indeparteaza 
destul de mult de un element al jo¬ 
cului (sa zicem, un alt personaj). 
Din moment ce de la o anumita 
distanfa detaliile care „inghit” 
poligoane nu se mai pot deslu§i, ce 


sens are sa obligam computerul sa 
le calculeze in continuare? O me¬ 
toda uzual§ este inlocuirea mode- 
lului complex cu unul mai simplu, 
caz in care poate aparea problema 
descrisa mai sus. 

3.2. Metoda modelelor 
progresive (Progressive 
Meshes) 

Se pleaca de la ideea inlaturarii 
unora din poligoanele care for- 
meaza un model 3D complex, 
p>entru a realiza astfel un model mai 
simplu, din mai pupne poligoane. 
Se pleaca deci de la un model 3D 
complex, creat pentru a fi repre- 
zentat integral pe ma§inile cele mai 
performante ale momentului, care 
va fi modificat conform unui algo- 
ritm pentru a se obpne modele apro- 
piatc ca forma de modelul initial, 
dar reprezentate printr-un numar 
redus de poligoane. Metoda mode¬ 
lelor progresive permite deci repre¬ 
zentarea unui model 3D cu un nu¬ 
mar arbitrar de poligoane, numarul 
maxim de poligoane prin care poate 
fi reprezentat fund determinat de 
numarul de poligoane al modelului 
complex initial. 

Un avantaj clar al acestei me¬ 
tode fine de mic^orarea cantitafii de 
munca a modelatorilor, ca §i de re¬ 
ducerea spafiului ocupat pentru sto¬ 
carea modelelor. Se vor stoca numai 
modelul 3D initial §i informatiile 


legate de algoritmul de „divizare” a 
modelului (care spun care este ordi- 
nea de eliminare a poligoanelor). 

Dezavantajul acestei metode 
este ca algoritmul folosit trebuie sa 
fie foarte performant pentru a pas¬ 
tra o asemanare cat mai marc cu mo- 
dclul initial; cu cat algoritmul de 
diviziune este mai bun, cu atat pu¬ 
terea de calcul necesara este mai marc. 

3.3. Metoda suprafetelor 
parametrice (Parametric 
Surfaces) 

O alta metoda, cu rezultate mai 
bune, este folosirca suprafetelor 
parametrice. Ce inseamna asta? Un 
element al jocului poate fi descris 
folosind formule matematice care 



genereaza suprafetele care il con- 
stituie (de exemplu, bratul poate fi 
definit de o fiinctic 3D, fiecare din 
elemcntcle fetei - ochi, buze, obraji 
etc. - de altele etc.). Aceste formule 
matematice pot fi apoi folosite 
pentru a genera in timp real un 
numar mai marc sau mai mic de 
triunghiuri care vor fi randate de 
motorul grafic al jocului. 

Este clar ca folosirea suprafe¬ 
telor parametrice permite o scalare 
foarte u§oara a jocului; in functie 
de performantele sistemului, 
numarul de triunghiuri generat in 
timp real va fi modificat fara nici o 
problema. 
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Dezavantajul acestei metode 
este, in principal, legat dc implemen- 
tarc. Mai exact, dc punctele de in- 
tersectie ale funcpilor. Sa zicem ca o 
funcpe va aproxima foartc exact 
forma unui deget, in timp ce o alta 
funcjie poate aproxima podul pal- 
mci. in punctul in care se „leaga” 
dcgctul dc podul palmei, trebuie 
realizata o intcrpolare a cclor doua 
flincpi, pcntru ca trecerca dc la deget 
la palma sS fie suficient dc lina. 
Problema este ca in cazul existenlei 
unui numar marc dc funcpi (pcntru 
modelcle 3D complcxe) calculul in- 
terpolarilor poate dcpa§i ca resurse 
ncccsare randarea propriu-zisa a mo- 
dclului $i calculclc dc scalare, luate 


3.4. Metoda suprafetelor 
de subdiviziune 
(Subdivision Surfaces) 

Idcca dc baza a acestei metode 
este cumva invcrsa celci folositc in 
metoda modelelor progresive. Daca 
acolo se pleca dc la un model com¬ 
plex pentru a-1 reduce in modcle mai 
simple, aici se pleaca de la un model 
simplu care va fi modificat pentru 
a-1 face din cc in cc mai complex. 

Daca avem, de cxemplu, un 
model 3D, compus dintr-un numar 
redus de poligoanc, algoritmul dc 
baza al acestei metode presupune 
ca fiecare suprafa^a a modelului 
(fiecare poligon, in cele din urma) sa 
fie impartit in mai multe poligoane, 
care sa aproximeze din ce in ce mai 
bine forma complexa a modelului. 
Acest procedeu va ducc in cele din 
urma la crcarca unor suprafe^e din 
cc in cc mai netedc §i care sa 
aproximeze mai bine suprafejele 
curbe ale modelului. 

Dezavantajul acestei metode 
este legat dc complexitatea relativa 
a calculelor de intcrpolare §i a 
mctodclor de calcul al punctelor 
optime de „spargere” a suprafejelor. 


4. Alte posibilitati de 
aplicare a scalabilitatii 

Nu numai num^l de poligoane 
poate fi modificat pentru a ajuta la 
obpnerea performan|elor dorite (vi- 
teza, fps) pc un calculator mai slab. 
Gandip-va §i la efectcle specialc sau 
la modul in carejocul implementeaza 
lumina $i umbrele. In sfar^it, daca 
putem scala modelcle (mesh-urile) 
cladirilor §i personajelor, de ce s3 nu 
faccm accla§i lucru pentru animapi? 

Sa parcurgem pe rand aceste 
elcmentc. 

4.1. Scalarea luminii 

Lumina este unui dintre factorii 
cei mai importanp pentru crearea 


unci lumi rcaliste. Putep sa va con- 
vingep dc asta daca folosip editorul 
de nivele al Unreal pentru a vedea 
cum arata nivelele cu sau fara lumi- 
nilc dc atmosfera. Practic, lipsita de 
lumini, lumea din Unreal este la fel 
de plata ca §i cea din Wolfenstein ....:) 
Bine, recunosc, am exagerat, tcxturilc 
din Unreal sunt totu§i mai bune...:) 

Dc accea, trebuie sa existe o 
metodS prin care lumina §i umbrele 
sa poata fi scalatc pcntru a aparca 
intr-un mod asemanator atat pe sis- 
tcmelc slabc cat §i pc cele performante. 

in primul rand, deoarece o serie 
dc metode care sunt acccsibile pentru 
sistemele performante (iluminarea 
hardware, de excmplu) pot sa fie 
imposibil de aplicat pe sistemele 
low-end, este clar ca trebuie sa existe 
metode diferite dc iluminare pentru 
cele doua situafii. lata dc ce am folosit 
tcrmcnul „asemanator” in fraza ante- 
rioara. Ideal ar fi ca mctodele alesc 
sa fie diferite ca implcmcntarc, dar 
rezultatui lor sa fie cat mai apropiat; 
acest lucru trebuie sa se faca fara ca 
elemcntele escnpalc ale gameplay- 
ului sa aiba de suferit (e poate inutil 
sa sublinicz din nou acest lucru, dar 
trebuie sa va amintesc ca, dc fapt. 


principalul scop al scalabilitapi este 
sa pastreze intact gameplay-ul §i sa 
ajute la rcprczentarca unci lumi a 
jocului cat mai cocrenta atat pc 
sistemele „de top” cat §i pe cele mai 
slabe). 

Sa presupunem ca, pentru un 
sistem dotat cu accelerare 3D, lumi- 
nile Jocului vor fi dinamice §i se vor 
calcula umbrele in timp real ale tu- 
turorobiecteIor§i personajelor. Pentru 
un sistem mai slab, luminilc nu vor 
mai fi dinamice, iar umbrele vor fi 
implementate prin lightmaps. Evident 
ca diferenfa grafica dintre cele doua 
sisteme va fi marc, dar jocul va putca 
fi jucat pe ambele computere. 

lata o scurta trecerc in revista a 
catorva metode care pot fi folositc 
pcntru implementarea luminilor, in 
funcfic de puterca de calcul a siste- 
mului de care dispunem: iluminarea 
hardware, care foIose§te capacitafile 
placilor grafice acceleratoare 3D; 
simularca luminii prin aplicarca unor 
texturi a caror pozi(ie §i intensitate 
sunt calculate in timp real; simularca 
luminii prin texturi precalculate §i 
texturi ale caror coordonate se 
schimba in timp real. 

Pcntru rcprczentarca umbrelor 
exista de asemenca o serie dc me¬ 
tode, mai mult sau mai pufin realiste. 
Cea mai simpla este folosirea unor 
texturi de dimensiune §i forma fixa, 
care vor fi afi§ate intotdeauna sub 
obicctui care ar trebui sa aiba umbra. 
Alte metode, ceva mai rcaliste, ar fi 
folosirea unor texturi dinamice 
(seturi de texturi care sa aproximeze 
umbra unui obiect in mi§care), folo¬ 
sirea proieefiei obiectului (care este 
„aplatizat” pc sol, poligoanele astfcl 
obfinute fund texturatc cu o textura 
intunecata) sau folosirea posibili- 
taplor placilor acceleratoare 3D (este 
versiunca cea mai realista, prin care 
se genereazJ volume de umbra - cor- 
puri calculate in funefie dc pozipa 
obiectului umbrit §i a sursci dc lu¬ 
mina - a caror interseefie cu celclalte 
obiecte din lumea jocului determina 
pozipa §i intensitatea umbrei). 

4.2. Scalarea efectelor 
speciale 

Efectcle specialc sunt unele din 
cele mai atragatoarc elcmentc ale jo- 
curilor. Existajocuri care au ca§tigat 
enorm datorita efectelor speciale (In¬ 
coming, dc cxemplu), acest capitol 
ajutand jucatorii sa trcaca cu vcdcrca 
uncle lipsuri ale jocului. 

Cea mai simpla metoda de sca¬ 
lare a efectelor speciale este pur §i 
simplu desfiinfarea acestora. Daca 


impreuna. 



jucatorul arc o marina slaba, ei bine, 
poate sa traga cu bazooka in cladiri 
cat vrea - tot n-o sa vada nici o cxplozic. 

Evident, aceasta metoda e pufin 
prea „radicala”. $i pentru efccte, ca 
§i pentru elcmentele jocului, se 
poate construi o ierarhie a importan- 
(ei lor. Astfel, pe un sistem putcmic, 
impactul rachetei lansate de jucator 
va declan§a o explozie care va arunca 
schije de jur imprejur; dupa impact, 
solul sau peretele lovit va pastra 
urma explozici §i va flimega. In flinc- 
pe de puterea de calcul a sistemului, 
se pot elimina unele din efecte 
(fumul, schijele) sau calitatea lor 
grafica (se vor folosi texturi mai mici 
sau un numar mai mic de poligoane 
pcntru a Simula exploziile). 

4.3. Scalarea animatiilor 

Daca pentru personaje am des- 
cris deja cateva metode de scalare a 
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modciclor 3D, animatiile ridica o 
serie de probleme suplimentare, 
legate de modul de implementare a 
animapei injoc. 

Cea mai simpla metoda de ani¬ 
mate 3D este stocarea unei serii de 
modele care sa reprezinte persona- 
jul in timp ce efectueaza o anumita 
acpune (de exemplu, cand merge). 

Este clar ca aceasta metoda are 
o mupime de dezavantaje. 

in primul rand, cantitatea de 
munca necesara. Fiecare acpune a 
jucatorului trebuie prevazuta §i 
pentru fiecare trebuie creata animapa 
respectiva. in plus, existenja a doua 
animapi distincte (de exemplu, o 
animape pentru mers alta pentru 
saritura) nu permite construcpa auto¬ 
mata a acpunii compuse (trebuie sa 
cream o animape suplimentara pen¬ 
tru saritura din alergare). 

in al doilea rand, animapile 
astfel stocate sunt gandite pentru a 
fi afi^ate la un anumit numar de cadre 
pe secunda. Sa zicem ca un personaj 
arc o animape de mi§carc care se 
intinde pe zece cadre (un pas dureaza 
zece cadre). Daca jocul va fi rulat pe 
o ma§ina putemica, in stare sa cal- 
culczc 70 de cadre pc secunda, ani- 
mapa personajului il va aminti pc 
Chariot cel din filmele mute; in 
schimb, pc o marina slaba, capabila 
de numai 15 cadre pe secunda, pcrso- 
najul se va deplasa cu incetinitorul. 

O alta metoda de animatie este 
cea bazata pe „oase”. Oasele sunt 
reprezentari simplificate ale cle- 
mentelor de baza ale unui model; 
animapile modelului sunt stocate ca 
animapi ale oaselor, care influcnleaza 
pe baza unui algoritm dcformarilc 
modelului. 

Scalarea unei animapi se ba- 
zeaza pe o tehnica asemanatoare, 
indifercnt de tipul de animape folosit. 
Aceasta tehnica poarta numclc de 
interpolare a cadrelor. 

in funepe de numarul de cadre/ 
secunda care poate fi obpnut, ani- 
mapa se va modifica real time, astfel 
incat durata totala a accstcia sa fie 
aceea^i. De exemplu, daca animapa 
a fost creata pentru 24 de cadre/ 
secunda §i computcrul respectiv 
poate randa 70 de cadre/secunda, se 
vor insera prin interpolare noi pozipi 
in cadrul animatiei. Daca sistemul 
respectiv nu poate randa dccat 16 
cadre/secunda, se vor climina uncle 
din cadrele animapei. 

Putem vedea acum ca un avan- 
taj important al metodei bazatc pe 
oase este ca permite o interpolare 
mai u§oara a diferitelor cadre ale 


animatiei (calculele se efectueaza 
asupra unui numar mult redus de 
puncte). 

5. Determinarea 
amplitudinii scalarii 

Este foarte important sa alcgem 
corcct metoda prin care se va dc- 
termina amplitudinea scalarii, adica 
numarul de elemente ale jocului care 
vor fi scalate sau la care se va renunja 
pentru a permite rularca jocului la 
parametrii maximi pc care ii permit 
caracteristicile computerului respec¬ 
tiv. Exista patru posibilitati: 

5.1. Configurarea 
scalarii - de catre 
utilizator 

in acest caz, jucatorul este cel 
care poate modifica variabilclc de 
scalare, incercand diverse confi- 
gurapi, in functie de preferintelc sale. 
Este cea mai u§or de implcmcntat. 
Pe de alta parte, dc§i ii permite juca¬ 
torului sa intervina in acest proces 
§i sa aiba controlul total asupra 
aspectului jocului, mupimea de 
parametri asupra caruia va trebui sa 
intervina poate fi uneori prea marc 
pentru un jucator incepator §i poate 
ajungc sa plictiscasca sau sa za- 
paccasca §i pc jucatorii cu experienta. 

5.2. Conflgurarea 
scalarii - in momentul 
instalarii jocului 

in aceasta situa^ic, imediat dupa 
instalarea jocului, programul de 
instalare va efectua o serie de teste 
asupra configurapei computerului, 
comparand rczultatclc cu o grila de 
configurapi sau cu o serie de limite 
individuale ale componentelor. in 
funepe de rczultate se va stabili 
amplitudinea scalarii §i numarul de 
elemente ale jocului la care se va 
renun|a. Principalul dezavantaj al 


acestei metode este ca dupa instalare 
pot exista modificari ale configurapei 
care sa invalidezc rczultatclc obpnutc. 

5.3. Conflgurarea 
scalarii-inaintede 
mceperea jocului 
propriu-zis 

De aceasta data, testclc de per- 
forman(a vor fi realizatc inaintc de 
lansarea jocului propriu-zis. Sarind 
pcstc problema nivelului de relevanla 
al testelor, adevarata problema 
ridicata de acest tip de configurarc 
este marirca importanta §i nejusti- 
fiicata a timpului de a§tcptare pana 
la inceperea jocului. 

5.4. Conflgurarea 
scalarii-in timpul jocului 

Aceasta metoda este poate cea 
mai buna, deoarece permite intro- 
ducerca injoc a unor elemente supli- 
mcntarc in funepe de caracteristicile 
specialc ale nivelelor jocului. De 
exemplu, daca implementarea gu- 
noaiclor zburate de vant §i a ferestrei 
care se zbate din excmplul nostru 
inipal nu se poate face intr-o zona 
intens populata, in schimb, atunci 
cand jucatorul strabate o zona pustic 
asemenea elemente pot fi introdusc. 


Cu alte cuvinte, scalarea real time a 
jocului prcsupunc rcduccrea nive¬ 
lului §i numarului detaliilorin zonele 
CPU intensive (cum ar fi zonele de 
lupt2, unde jucatorul oricum n-are 
timp sa studicze ccrul sau sa admire 
modul in care se rostogole§te o 
frunza pe jos) §i cre§terea lor in zo¬ 
nele mai lipsite de aepune. 

Cea mai buna solupe o con- 
stituie un hibrid: trebuie lasata juca¬ 
torului posibilitatca sa-$i configu- 
reze jocul, dar sc pot adauga in mod 
automat elemente care sa imboga- 
feasca atmosfera jocului acolo unde 
acest lucru este posibil. 

6. Punctul pe i 

Una peste cealalta, scalabili- 
tatea ridica unele intrebari la care 
numai voi, jucatorii, putep raspunde. 
Este oarc mai important sa te pop 
juca un joc, chiar daca nu te pop 
bucura de toate efectele speciale §i 
de toate clementele de atmosfera 
suplimentare pe care acesta Ic in¬ 
clude? 

Cu alte cuvinte, ap prefera sa 
putep juca un joc §i pc computcrul 
vostru, cu putcrc de calcul medic, 
chiar daca nu vep vedea uncle dintre 
cxploziile superbe sau jocurile de 
lumina pc care Ic pot admira cei care 
au sisteme mai putemice? Sau ap 
strange din dinp §i v-ap apuca sa 
cconomisip pentru a va putea rula 
jocul la parametrii maximi pe care 
acesta ii ofera? Ce este, dcci, mai 
important: jocul in sine, gameplay- 
ul, sau efectele speciale $i grafica 
traznet? (Eterna intrebare a unui 
producator.) 

Dupa cum se vede, a face un 
joc nu este atat de simplu §i chiar 
daca se pome^te in urma unei pasiuni 
sau impuls de moment, cu timpul 
ne vom lovi capul de pragul de sus. 





69 







^tudifvi'orksf ^VI^AthemAtics 


Eeee, ce atatea jocuri... la treceti voi la mvatat! 


D e§i oarecum exotic in 
rubrica de fata, iata ca CD- 
ul despre care veti afla din 
accstc randuri cste dcstinat invatarii 
matematicii. Studyworks! Mathe¬ 
matics sc adrcseaza cclor care 
doresc sa i§i organizeze cuno§tintelc 
de matematica, pe baze simple $i 
foarte u§or de memorat. 

De fapt, trebuie sa remarc deo- 
sebita simplitatc a prezentarii tco- 
riei, care este structurata pe opt do- 
menii: Algebra I, Algebra II, Geo¬ 
metry, Trigonometry, Precalculus, 
Calculus, Statistics, Business Math. 
Fiecare dintre acestea este abordat 
strict sub aspect practic, cu atatea 
definitii cate sunt absolut necesare 
pentru a intelcgc baza, miczul esen- 


tial al prezentarii. Care este repre- 
zentat de formule de calcul utile 
pentru majoritatca problcmclor elc- 
mentarc ce se intalnesc din §coaia 
§i pana in liceu. 

Dcci, totul este la nivcl elc- 
mentar, iar formulele sunt date „as 
it is”, adica fara nici un fel de fun- 
damentare teoretica elaborata, fara 
nici un fel de demonstratie sau expli- 
cafic mai in adancime §i eventual in 
corelafie cu restul materiel parcurse. 
De altfel, §i problemele prezentatc 
ca cxemple sau cele date spre exer- 
ci|iu demonstreaza o abordare strict 
pragmatica, ce urmare§tc obfinerea 
unor aptitudini aplicative orientate 
spre situafii reale. 

Pc langa prczcntarca elemen- 


telor de teorie precum 
§i a problemelor. Study- 
works! Mathematics 
ofera un editor de text 
matematic de calitate 
medic, precum §i un 
mic editor de grafice. 

Aiaturi de toate acestea, 
o legatura prin Internet 
cu site-ul dedicat utilizatorilor aces- 
tui program va poate asigura comu- 
nicarea cu alfii asemenea din in- 
treaga lume, pentru un eventual 
schimb de probleme, grafice, rezol- 
vari. Recomand deci Studyworks! 
Mathematics tuturor acelora care 
doresc sa cunoasca §i sa perceapa 
matematica de $coaia §i colegiu in 
manicra in care se face acest lucru 



in unele |ari occidentale §i in Statele 
Unite. 


Date tehnice 


Producator: MathSoft 
Ofertant: Romsym Data 
Tel: 01-3231431 
Fax: 01-2316766 


^ompton^s 5^^ \^oicyA ^^cluxe 




cultural izarea gcografica a copiilor, 
deoarece, pe langa harti $i statistic!, 
confine o excclenta prezentare a 
aspectelor tectonice, climatice §i de 
evolufie a populafiei. in plus, multe 
seevenfe video prezinta inspirat 
concepte conexe ecologiei, inclusiv 
proteefia animalelor sau reciclarea 
materialclor. 


Date tehmee 


Inca un atlas geografic virtual. Ce aduce acesta in plus? 


/V 

ntrebarea de mai sus nu este 
gratuita. Nici macar rctorica. 
Pentru ca piafa multimedia cste 
generoasa in ceea ce prive§te tipul 
acesta de programe multimedia. 
Compton s 3D World Atlas Deluxe, 
publicat de The Learning Company, 
pare totu§i sa se reliefeze intr-un 
context de gen aglomcrat. Cu cateva 
observafii, insa. 

Baza vizuala a Compton s 3D 
World Atlas Delitxe o constituic o 


rcprezentarc virtuaia 3D a Paman- 
tului, alcatuita din imagini obfinutc 
prin fotografii din satelit. Aceasta 
reprezentare poate fi rotita dupa 
toate axele, astfel incat accesul vi- 
zual la orice punct al Terrei nu con¬ 
stituic o problcma. Se pioatc mari 
imaginea, dar aceasta funefie de 
zoom este totu^i limitata, din pa- 
cate nu exista posibilitatca intrarii 
„in amanuntc” vizuale. Totul este 
vazut in ansamblu, §i ca cxcmplu 


va voi spunc ca 
nivelul maxim 
de zoom cu- 
prindea Roma¬ 
nia §i cate pufin 
din farile vecine 
§i pretinc. Nu- 
mai ca, acest ni- 
vel general de 
survol al Terrei 
se reflecta §i in 
datele ce ne sunt 
oferite de harta. Adica, doar cateva 
ora$e mari din fiecare fara, raurilc 
reprezentatc sunt doar cele foarte 
mari (§i nu toate sunt numite), 
munfii practic nu au nume (de la noi 
din fara exista numai Pietrosul, flra 
prccizarea ca este al Rodnei) $amd. 

Nu a§ spune ca pachetul 
Compton's 3D World Atlas Deluxe 
este lacunar. Cel mult a§ zice ca 
tradeaza o tendinfa de globalizare, 
ce eludeaza amanuntul local. $i care, 
in plus, u^ureaza efortul intelectual 
al unui american (inocent exemplu) 
de a infclege de ce nu se poate spune 
ca Statele Unite „este rotund”. 

Pana la urma, recomand 
Compton s 3D World Atlas Deluxe 
ca supliment, ca adjuvant in 


Producator: The Learning 
Company 

Distribuitor: The Learning Company 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tel: 01-3302375 
Fax: 01-3306351 
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^onic ^oundrif ^Vl^usic 2*0 


Fara batai de cap, cu putin ACID, muzica se poate face foarte u$or. 


A face muzicd inseamna 
pentru multi dintre voi sa 
aduni o multimc de mo- 
galde negre greu descifrabile, 
a§ezate de-a valma pe cinci linii 
paralelc de le zice portativ in limba 
muzica. Ce se dovede§te deseori 
mult prea strSinS §i greu desci- 
frabiia, astfel incat, cu tot talentui 
de care ati putea da dovadd, valma 
de mai sus nu se devalma§e§te ?ntr-o 
ordine u§or de priceput §i folosit - 
„un rand de ceapa, un rand de 
cartofi, un rand de telin5 $i 
atunci, ce s^-ti mai ramana de facut 
dacS nu le ai §i nu le ai cu com- 
punerea muzicii, §i poate ca ti-e §i 
cam Icnc s5 te arunci in profun- 
zimile teoretice §i practice ale 
acestui domeniu? Simplu, iei de la 
altii. 

Bucle, buclute bucl^oare 

sa lasam „r’-urile din subtitlu 
acolo unde se afla §i sa trecem la 
lucruri, hai sa zicem, serioase. Este 
plina lumea de dincolo de granita 
noastra de Vest, cu CD-uri pe care 
se afla colectii mari de fi§iere .wav 
ce contin un singur lucru - bucle. 
Sau „loops”, mai pe limba lor 


originaia. Acestea sunt fi^iere de 
sunet ce contin o mica bucata 
muzicaia, ce poate fi reluata in 
bucia, adica repetata, la infmit, 
pentru a servi la alcatuirea unei 
piese muzicale. Spre exemplu, intr-un 
astfel de loop se poate afla o singura 
masura dintr-un ritm de tobe, sau o 
fraza de bas, de sintetizator, de 
chitara. Evident, o asemenea 
bucatica muzicaia poate sa se 
intinda pe durata mai multor masuri 
muzicale, sau poate contine chiar 
un solo de instrument. Depinde 
numai de utilizator felul in care 
aceste loop-uri vor fi combinate, 
suprapuse §i mixate. Hm, tocmai 
am spus o prostie. 

§i soft-ul conteaza! 

He, he, uitasem ca, pentru 
asamblarea loop-urilor intr-o piesa 
muzicaia, este necesar §i un pro¬ 
gram cu care sa faci acest lucru. §i, 
pentru ca s-a gasit o firma roma- 
neasca vrednica a intra in relatii cu 
Sonic Foundry, unul din cei mai tari 
producatori mondiali de software 
dedicat facerii muzicii, iata ca va 
prezentam aici un program special 
conceput pentru realizarea de 


muzica din loop-uri. Este vorba 
despre A C/D Music, in varianta sa 
cea mai recenta, adica 2.0. 

AC/D este un program foarte 
simplu ca interfata §i extrem de u§or 
de utilizat. In jumatatea inferioara 
a ferestrei principale a programului 
se afla un fel de Explorer, cu care se 
pot cauta, asculta §i incarca loop- 
urile dorite, de pe HDD sau CD- 
ROM. Tot in partea de jos, se poate 
vizualiza loop-ul respectiv, §i i se 
pot stabili anumite proprietati, cum 
ar fi numarul de masuri, sau tonali- 
tatca de baza. De asemenea, se pot 
marca intervale din loop-ul respec¬ 
tiv, astfel incat sa fie folosita, even¬ 
tual, numai o parte din acesta. 

Dupa ce am incarcat loop-ul 
cu pricina, putem sa il a^ezam pc o 
pista (track), unde poate fi pozi- 
(ionat §i rcpetat in orice moment al 
picsei in lucru. Aceasta operapune 
este mult u^urata de faptui ca in 
partea de sus a ferestrei pistelor, 
acestea sunt marcate din masura 
muzicaia in masura muzicaia, dar 
cxista §i in partea de jos marcaje ce 
folosesc de data aceasta la masu- 
rarea picsei in secundc sau in sam- 
ple-uri, optional. 


(djSomc f-oundiy ACID Music • Inlioduction.acd * 


Fie £d( yiew fiMte CO Options tjetp 
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Track typo; [loop 3 ^ ^ I 

—§ 


Numbet of beats; 

Root note fo» transposing |A ^| 
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Completed (Opening project liyroduclionacd): 3.004 seconds 


@ 6.1/64 MB \ Enplowr X Ptopertiet 


Un alt aspect important este 
accia ca se poate modifica lungimea 
unei bucle fara a schimba $i inaifimea 
sunetului confinut. Ceea ce este 
foarte util, atunci cand vrei sa faci 
o piesa intr-un alt tempo decat cel 
al unora din loop-uri le folosite. Tot 
a$a, daca vrei sa faci o piesa intr-o 
alta tonalitate decat a unui loop, 
acesta poate fi urcat sau coborat 
fafa de tonalitatea de baza, fara a 
modifica tcmpo-ul loop-ului. 

in mai multe variante 

Sonic Foundry ACID 2.0 este 
oferit in mai multe versiuni, in 
funefie de necesitaple utilizatorului. 
Cel mai bogat in funefii dintre 
pachetele ACID este cel numit 
ACID MUSIC, §i care are in plus 
fafa de cclelalte posibilitatea de a 
aplica efccte audio pe piste (reverb, 
fianger, distortion, chorus, delay, 
EQ), precum §i un utilitar de ardere 
a CD-urilor audio, cu confinutul 
pieselor lucrate in ACID MUSIC. 

Absolut fiecare pachet ACID 
confine, pc langa CD-ul pe care se 
afla programul in sine, inca un CD 
pc care vefi gasi 600 de loop-uri 
create in stilul abordat de pachetui 
respectiv. Exista xxnACID Hip-Hop 
2.0, exista un ACID Dj 2.0 §amd. 
Toate aceste versiuni ce cuprind un 
singur stil de muzica fac parte din 
seria ACID STYLE. Atat ACID 
MUSIC, cat §i ACID STYLE ofera 
posibilitatea salvarii pieselor 
muzicale in format MP3. 

Sonic Foundry, ale carei pro- 
dusc sunt acum distribuite §i la noi 
in fara, pune la dispozifia utiliza- 
torilor o colecfie uria§a de CD-uri 
ce confin loop-uri, pentru o multi- 
tudine de stiluri §i manicre mu¬ 
zicale. Cu astfel de CD-uri §i cu un 
program atat de simplu §i u§or de 
folosit ca ACID, numai cu pufin 
efort §i azi - maine va vedefi la TV 
sau va auzifi la radio. Cine §tie? 





Producator: Sonic Foundry 
Ofertant: Romsym Data 
Tel: 01-3231431 
Fax: 01-2316766 
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Hound 
Jet Elmer 
Garcia 
LHith 

Pain God _ 

Medusa 

Lucy _ 

Guard (BOSS) 
Puppet (BOSS) 
Needle 

Squeaker _ 

Reverend Insect 


Mutated Dobrovsky (BOSS) 


Strategic 

Verificaii toate cutiile pe care 
le gasip §i sa §titi ca merita lupta 
pentru a obpnc acclc „goodies” care 
se afla in ele. Nu cred ca strict 
nimanui ni§tc rachete in plus sau 
mai multe „healing items”! 

Nu incercap sa-i specializap pc 
top in ficcarc arma, §i folositi armele 
albc cat de mult posibil, economi- 
sind astfel munipc. Folosip munipa 
cea mai indicata pentru fiecare tip 
de armura! Un exemplu eloevent 
este pistolul, care Iove§te mai efl- 
scient un adversar cchipat cu Light 
Armor decat cu Medium Armor ca 
sS nu mai vorbesc de unul dotat cu 
Heavy Armor, pc care abia daca-1 
zgarie. Exista munipa de Shotgun 
sau chiar grenada, ambclc putand fi 
folosite cu succes impotriva adver- 


rachete e^ybzive 


ataca cu T 


F ataca cu T 


T,F.E,R 


face freeze 


Sister of Mercy 
Crippb (BOSS) 
Messiah 

Incubus _ 

Harvester 

Invizi)ili 


2 tbcuri pe tura 


R,F,T 


a^lpat de perete 


2 focuri pe tura 


F,E,T 


ataca cu Poison 


P_rechete e;q)bzive 


Atentie! Acell „strategy guide” contine „spoilers”, cum le 
intituleaza anglo-americanii! Adica, „indicatii pretioase” care 
vor strica din atractivitatea $i jucabilitatea acestui titlu! 


E xista controverse in acest 
joc, de genul „...cum sa 
trimip un soldat la lupta cu 
numai 18 gloanje”, sau de ce 
trage cu pistolul numai pc direepi 
pcrpendiculare iar cu pu§ca poate 
§i la 45 de grade?”, totu§i este un 
titlu care m-a uns la suflet. Ceea ce 
m-a atras la Gorky’ 17 este modul 
de lupta turn-based $i cel de 
explorarc. Odium sau Gorky’ 17 s\xi\X 
unul §i acela^i joc, 
numai ca la amcri- 
canialuatnumclcdc 
Odium, de ce, nu ma 


intrebap pe mine, ca nici eu nu §tiu, 
probabil motive de strategic de 
piala! 

Modul de lupta vi se va parca 
inceput un pic bizar, dar va vep 
obi§nui cu el. Incercap sa anticipap 
modul de atac al adversarului §i sa 
va folosip de obiectele de pc tcrenul 
de lupta! 

Chiar la inceput va vep intaini 
cu Dobrovsky §i avep grija sa nu-i 
dap prea multe obicctc in inven¬ 
tory ca va „zbura” cu ele. La fel §i 
cu Medusa! Sa nu spunep ca nu 
v-am zis! 


Nume 


Annuni 


HP Invulnerabilitate Vulnerabilhate 


OBS 


Legenda: F - foe; T - tranchilizante; E - energie; R - freezing; P - poison 
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Medusa, pe care il 
gase^ti in muzeu §i te 
va ajuta o buna bucata 
din joe, dupa care vi- 
^H9f rusul il transforma 

dcvinc ostil, la accl mo- 
WB r ment debitand fraze de 
^ genul ride the 
snake” din repcrtoriul 
cclcbrci foimapi The Doors fci 

sau „...Bela Lugosi is dead”, ™ 

toate acestea dau un pic dc sarc 
§i piper jocului. 

Principiul luptei este urma- 
torul: nu atacap top du§manii 
deodata, concentrap-va asupra 
unuia singur, (sau doi) §i niciodata 
nu va lasap spatele descoperit, mai 
ales in luptele cand avep pe cineva 
dc protejat. 

Cand va ve|i lupta cu un (boss- 
monster), concentrap- 
va asupra lui in ca- 
zul in care nu sunt ^ 

§i altc creaturi A* I 
prin preajma. 1 


cu pistolul. Dupa care va apropiap 
de el §i incepeti sa tragep cu orice 
credep de cuviin(a, deoarece cs^ 
ultimul. 4 

Deci, am terminat cu Boss 
Monsters (cel pupn cei care o sa va 
dca cat dc cat dc furca sau lopata!), 
sa tree mai departc la capva „mon- 
§tri§ori” extrem dc placup. „lnvi- 
zibilii” sunt foartc u§or de omorat, 
numai ca va trebuie un pic de 
|k mcmoric ca sa pnep 

minte unde s-au 
oprit la sfar- 


sarilor „really creepy!”. Cand 
atacap dc aproape cu un personaj, 
nu uitap sa-i acoperip retragerea §i 
sa-i dap cea mai buna armura, pentru 
ca de multe ori va avea nevoie de 
ea. Ah, §i sa nu uit, ar fi bine sa-1 
impovarap §i cu ceva „healing 
items”! Ultima sugestie §i cea mai 
importanta; SALVAJl dc cat mai 
multe ori! 


X cu ni§te „incubus” §i „revcrcnd 
insect”! A inceput §i lupta, am 
crezut-o cea mai grea din toate, dar, 
curand, am fost foartc dezamagit 
de Al-ul „incubu§itorilor” care au 
cam bu§it-o (toate grenadclc cu care 
au tras le-am folosit in folosul meu 
§i am omorat reverenzii)! $tiu ca 
ultimelc propozipi v-au lasat un pic 
„in ceala”, dar, credep-ma, o sa va 
prinda bine sfaturilc mele, avand in 
vedere ca am papt-o §i eu! 

!^i cum spunie amierikanii: 
„InK’shu WE trust!!!” 
Gud lac av con^ians! 

ATENJIE! Sfar§it extrem dc 
sec! Ma a§teptam sa imi arate §i 
mie marele secret pentru care m-am 
luptat atata dar... nici vorba! Poate 
o sa ne arate dc la cc am salvat 
omcnirea in Gorky 17 - Second 
coming! Cine §tie, poate...! 


Din putul gandirii... 

Partea dc RPG este foarte 
pupn prezenta, iar oppunile de 
upgrade sunt extrem de pupne, 
totup, va sfatuiesc sa le cre§tep 
caractcristicilc de health §i accu¬ 
racy, care sunt celc mai importante. 

Pe Joan McFadden (docto- 
ri(a cu Healing Skill +15%) nu 
putep sa 0 salvap cand vep fi 
atacap de invizibili (la ie^irea 
din muzeu), deci este de j 
preferat sa-i luap tot din in- ^ 
ventory inaintc dc a ie§i din I 
muzeu! Rczervcle dc healing 
(medical supplies) trebuie divi- 
zatc intre top membri. Atata timp 
cat o avep in grup folosip-o pe ea la 
Healing, ca sa profitap dc avantajul 
dat dc skill-ul ei! Din cate am obser- 
vat, healing supplies cam lipsesc 
din joe, nu munipa. 

Cel mai comic personaj este 


Boss-Monsters 

in muzeu folosip-va dc cutiile 
care blochcaza vederea mon§trilor 
pentru a-i atrage mai aproape de 
personajele voastre, iar pe Guard 
abordap-1 cu grija, nu face cl prea 
mult damagek, dar love§te cu 
tranchilizante §i nu cred ca va prinde 
prea bine sa stap cu un personaj 
blocat timp dc trei turc! 

Cutiile sunt escnpalc in 
infruntarca cu Messiah (in 
hotel), pe care trebuie sa-1 
r inconjurap cu toate cutiile 
din aria de lupta $i sa-1 ata¬ 
cap numai cu arme albe, la 
celclalteel fiind imun! 

Ultimul „monstru” (Mu- 
f tated Dobrovsky) este extrem 
de u§or dc omorat mai ales ca 
nu rezista la tranchilizante. 
Avansap cu oricarc din 
personaje §i ar trebui sa 
putep sa-1 tranchilizap 


§itul turei lor. Daca nu pnep minte 
pozipa lor cxacta, nici o problema, 
exista lansatorul de racheta sau 
grenada care fac „arca damage”. 
„Pain god”, dc§i au o definipc 
infrico§atoare, numai „god” nu sunt, 
fund foarte receptivi la „pain”. Nici 
„squcakers” nu sunt de neglijat 
avand in vedere ca 
ataca in arc, sunt 
destul de rezistenp, 
au armura „heavy”, 
deci mare atenpe 
cand avep de-a _ 
face cu ei! „Rcv- 

crend insect” . 

sunt pc departc 

cele 

din punctul de 
vedere ca au 
foarte multe in- 
vulnerabilitap. ^ 

La un 

dat vep avea o in- 
talnirc dc gradul 






(Hwrdwaf) 





I ata un accelerator 2D/3D de 
calitate, care foIose§te ultimul 
chipset de la NVIDIA, Ge- 
Force256. Arhitectura sa inovativa 
combina tehnologia Transforming 
& Lighting cu un engine de randare 
care realizeaza performance deo- 
sebite. 

Controller-ul grafic de la Cre¬ 
ative Labs, mai exact pipeline-ul 
de randare este capabil sa fumizeze 
patru pixel! pe ciclu. Producatorii 
de jocuri pot beneficia de efectele 
speciale, cum ar fi multi-texturarea, 
efectui de bump mapping pentru 
imbunatacirea suprafejelor dure sau 
efectui de environmental mapping, 
care confera obiectelor proprietaci 
reflective. De asemenea, ei pot be¬ 
neficia de avantajul unei filtrari an- 
izotrope impreuna cu un antialia¬ 
sing pc intreaga scena pentru a crea 
imagini realiste care rivalizeaza cu 
stajiile grafice mult mai scumpe. 

Trasatura care propulseaza 
aceasta placa video ?n fafa multor 
placi nu este filtrarca anizotropa §i 
nici compresia texturilor, de§i acest 
cip poate sa realizeze toate aceste 
lucruri ?ntr-o maniera foarte buna. 
Ceea ce este dcosebit la GeForcc256 
fa|a de celelalte acccleratoare este 
faptui ca este un GPU (Graphics 
Processing Unit). Astfel, este prima 
placa video care preia asupra sa 
toata procesarca 3D. Pentru a 
inCelcge procesul, este important sa 
§tici cc anume este pipciinc-ul grafic 


3D. Exista patru seejiuni m pipe¬ 
line §i fiecarc din ele este cruciala in 
crearea mediilor 3D realistice. 

Prima sectiune este numita 
„transforming” §i este definita ca 
fiind porCiunca din pipeline care 
converte§te datcle 3D de la un cadru 
de referinfa la un nou cadru de 
referinCa. Sistemul trebuie sa trans- 
forme datele p>entru a fumiza ca- 
drul curent inainte sa trcaca la 
urmatorii trei pa§i. Fiecare obiect 
care este afi§at (unele din ele nici 
nu sunt afi^ate) trebuie sa fie 
transformat de fiecare data cand 
scena este reproiectata. 

A doua secCiunc este denumita 
„lighting” §i este optionala in pipe¬ 
line-ul 3D, dc§i produce un impact 
vizual mare. Efectele de iluminare 
sunt esenliale pentru a produce un 
cfect realistic al scene! §i pentru a 
confer! imaginilor randatc o adan- 
cime mai mare. De fapt, acest cfect 
consta in aplicarca a pana la opt 
sursc de lumina in scena §i con- 
struirea ariilor iluminate, a um- 
brelor etc. 

A treia sec|iune este numitS 
„triangle setup”, termcn care s-a tot 
modificat de-a lungul apariiiei 
noilor placi video, in ciuda acestui 
fapt, multa lume nu prea §tie 
semnifica|ia lui. „Motorur’ de tri¬ 
angle setup este un coproccsor 
matematic, care prime§te datcle §i 
calculeaza to|i parametrii necesari 
motorului de randare. Acest ciclu 


„seteaza” practic triunghiurile 
pentru procesul de randare. 

Ultima seciiunc, randarca, este 
procesul care alege a culoarea potri- 
vita pentru fiecare pixel ce va ap^ca 
pe ecran. Pe langa culoare, motorul 
de randare trebuie sa mai ia in consi- 
derarc culoarea §i direc|ia luminii 
care atinge obicctele, cazul in care 
obicctui este translucid §i modul in 
care textura este aplicata pc acesta. 

Majoritatea placilor video ac- 
tuale sc ocupa numai cu ultimcle 
doua cicluri, „aranjarca triunghiu- 
rilor” §i randarea. Primele doua 
cicluri ale pipeline-ului sunt de obi- 
cei calculate de procesorul calcula- 
torului. Din punct de vedere al in- 
tensitaiii operaiiilor matematice se 
poate spune ca aproape majoritatea 
procesoarclor nu realizeaza o mun- 
ca satisfacatoare, cu cxceppa celor 
de ultima genera|ie. in acest fel 
gamerii sunt obligap sa faca nume- 
roase upgrade-uri pentru a obpne 
procesoarc din ce in ce mai noi §i 
mai rapide. lata motivul pentru care 
nu exista jocuri de calculator pe 
pia|a capabile sa fumizeze o rata 
de un milion de poligoane pe 
secunda, ca sa nu mai vorbim de 
§ase sau opt milioane de poligoane, 
de care sunt capabile placiIc video 
din gencrafii mai noi. 

Creative Labs GeForce 256 
Annihilator Pro prezinta un foarte 
mare avantaj pentm ca are incor- 
porat acest engine de Transform¬ 


ing & Lighting (implementat soft¬ 
ware in DirectX 7), iar rezultatui 
este ca rata cadrelor nu mai este 
atat de mult dependenta de viteza 
procesorului. Putefi avea un Pen¬ 
tium II la 266 MHz sau un Athlon 
la 650 MHz, insa in majoritatea 
cazurilor numarul de frame pe se¬ 
cunda va ramanc constant. Nu 
inseamna ca nu avefi nevoie de un 
procesor rapid pentm ca, in ciuda 
faptului ca acesta nu mai este in- 
carcat cu operapi geometrice, pro¬ 
ducatorii de jocuri se vor concentra 
sa „il puna la luem” cu alte opera- 
(iuni, cum ar fi un Al (artifficial in¬ 
telligence) avansat sau nivele mai 
mari, din care acesta va trebui sa 
selecteze ce ii va trimite placii 
grafice. Deoarece engine-ul de 
Transforming & Lighting al placii 
este proiectat sa calculeze numai 
acele mtine matematice care sunt 
folosite de jocurile 3D, §i nu alte 
operafiuni asemanatoare celor 
efectuate de procesomiui calcula- 
tomlui, putem spera o imbunatatire 
substantiala a graficii in jocurile 
generafiilor viitoare, eventual putem 
spera la o apropiere de realitatea 
filmelor de la Hollywood, de§i mai 
este destui de mult pana acolo. 

Un lucm foarte important este 
memoria de tip DDRAM (Double 
Data Ram), acest accelerator fiind 
echipat cu un total de 32 MB. 
ImbunatSpri semnificative sunt 
remarcate in cadml rezolupilor mari 
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cu o adancime de 32 bi|i, unde sunt 
nccesare opcra|ii intensive cu me- 
moria §i unde se observa diferen^a 
intre placile cu DDRAM §i cele cu 
SDRAM. Datorita acestui tip de 
memorie se executa simultan atat 
opera|iuni de scriere cat §i de citire. 
Astfel se poate ajunge la o rezolu|ie 
inalta fara a pierde din viteza. Din 
p^cate, acceleratoarele care sunt 
echipate cu acest tip de memorie 
costa aproximativ cu 50-60 USD 
mai mult decat predeccsoarele lor 
cu memorie de tip SDRAM. 

Ratele de refresh sunt §i ele 
destui de impresionante, astfel intr-o 
rezolupe de 640 x 480 x 16 bit pot 
atinge 240 Hz. Rezolupa maxima 
suportata este de 2048 x 1536 x 16 
la o adancime de culoare de 32 bit. 

Alte trSsaturi tehnice generate 
ale placii ar mai fi; 480 milioane de 
pixeli/secunda, 4,8 GB/secunda 
lapme totala de banda a memoriei, 
accelerare video pentru Directhow, 
MPEG-1, MPEG-2 §i Indeo; trebuie 
amintit §i RAMDAC-ul de 350 MHz 
care asigura rate de reimprospatare 
verticals de peste 200 Hz. 

Manualul este destui de gros 
§i coniine o mupime de informa^ii 
despre placa §i procesele de insta- 


lare §i configurare, iar alaturi pot fi 
gasite §i patru CD-uri. Pachetul 
este insopt de jocurile Rollcage, 
Alien vs Predator §i Need for Speed 
High Stakes, iar pentru cei care au 
un DVD este inclus programul 
Intervideo WinDVD, program capabil 
sa se foloseasca de facilitatea Motion 
Compensation disponibila pe placa. 

Testele propriu-zise s-au efec- 
tuat pe un sistem cu un procesor 
Pentium III cu o frccven|a de 500 
MHz. Placa de baza de test a fost 
o MSI MS6163 cu chipset BX §i, 
binemleles. Front Side Bus de 100 
MHZ, iar pe aceasta au fost instalati 
64 MB de memorie PC 100. Pentru 
a testa acceleratorul de la Creative 
Labs s-a folosit 3Dmark 99 Max 
care a afi§at in final un indice de 
4253. Dat fiind faptul c§ 3DMark 
99 Max nu se folose§te de capabi- 
litaple Transform and Lighting, am 
testat §i cu 3DMark 2000 Pro, sco- 
rul obpnut fiind de 3571. 

Am continuat cu Half-Life, 
placa fiind sctata la o rezolupe de 
800 X 600. in demo-ul minel.dem 
s-au obpnut 20,675 fps (cadre pe 
secunda), iar in mine2.dem s-au 
obpnut 10,740 fps. La o rezolupe 
de 1024 X 768 minel.dem a afi§at 


20,517 fps, iar mine2.dem 10,173 
fps. Dat fiind faptul ca Half-Life 
nu folose§te T&L §i ca se poate 
observa ca scadcrea fps-ului de la o 
rezolupe la alta este foarte mica, 
putem spune ca intervine §i o 
limitare de procesor. Probabil ca 
daca jocul ar fi folosit T&L, situapa 
ar fi fost cu totui alta. 

Urmatorul joc a fost Quake 
III Test V. 1.08 unde intr-o rezolupe 
de 800 X 600 cu 16 bili de culoare 
GeForce a reu§it in timedemol o 
performanja de 79,8 fps, iar la 
rezolupa de 1024 x 768 x 32 bit cu 
toate sctarilc grafice la maxim a 
„scos” 60,1 fps. 

Suna impresionant, nu? Mulp 
producatori de jocuri sunt de parere 
ca aceasta noua placa le va permitc 
sa realizeze multe din lucrurile la 
care visau. Folosind Transforming 
& Lighting, se elibereaza o mare 
parte din munca procesorului, care 
va fi astfel atribuita altor funepi, 
totui pentru o apropiere cat mai 
mare de realitate. 

Din pacate, aceasta putere de 
calcul nu va fi folosita de toate jocu¬ 
rile care urmeaza sa apara in scurt 
timp. Beneficiaza de ea numai acele 
jocuri care vor fi programate sa folo¬ 


seasca acest engine. O alta alterna¬ 
tive a producatorilor ar putea fi 
patch-urile care se pot aplicajocuri- 
lor pentm a „acti va” aceasta trasatura. 

Speram ca majoritatea jocu- 
rilor viitoare sa incorporeze aceste 
facilitap, oferindu-ne senzafii noi. 
Indiferent de acest lucru, placile 
video care au incorporate chipset-uri 
GeForce 256 vor impune un nou 
standard al tehnologiei §i perfor- 
manfei, de acest lucru beneficiind 
in special noi, gamerii. Jinand cont 
de prcful destui de ridicat al placilor 
de acest gen, nu sunt inca tocmai 
accesibile. Speram ca lupta dintre 
producatori §i concurenfa sa deter¬ 
mine intr-un viitor nu prea indepar- 
tat o scadere semnificativa a prefu- 
rilor la aceste componente. 

1V,41^P 

^ Producatori Creative Labs 
Distribuitor: Flamingo 
Computers 
Tel: 01-2225041 
Fax: 01-2224934 
Pret: 299 USD (fara TVA) 




I ata un Trackman care folose§te 
o tehnologie radio §i care se 
adreseaza celor care sunt mult 
prea comozi §i nu vor astfel sa stea 
neaparat in fafa calculatorului. La 
prima prindere senzafia pe care o 
resimte utilizatorul este aceea a unei 
telecomenzi sau a unui telefon 
celular. Insa aceasta surpriza s-ar 
putea sa nu fie la fel pentru top. 


pentru unii poate deveni chiar 
incomod modul de folosire. 

Radiotehnologia digitala 
folosita este extrem de eficienta. 
Pop astfel sa te plimbi lini^tit cu 
TrackMan-ul prin toata casa, 
aeponand din orice unghi dorit. 
Reicevcr-ul este conectat la calcu¬ 
lator printr-un cablu care intra in 
portul PS/2. Din fericire exista §i 


un adaptor de 9 pini pentru portul 
serial. 

Producatori! au inclus un kit 
de instalare reprezentat de doua 
dischete alaturi de un manual tra- 
dus in §ase limbi. Sistemele de ope- 
rare suportate sunt: Windows 3.1, 
Windows 95 §i Windows NT 4.0. 

Este necesara o setare privind 
distanfa de lucru, care poate fi de 
maximum 10 metri. Modul de lucru 
cu Trackman-ul este din pacate mai 
pupn obi§nuit pentru jucatorii care 
sunt obi§nuip cu mouse-urile de zi 
cu zi. in schimb, rezolupa Track- 
man-ului este foarte buna, cantita- 
tea de mi§care fund mult redusa. in 
ceea ce prive§te binecunoscuta 
problema a curafarii, acest produs 
respecta regula, procesul realizan- 
du-se ca la orice mouse obi§nuit. 

Cele trei butoane de pe supra- 
fafa sa pot fi atribuite unor diverse 
comenzi, cum ar fi: AutoScroll, 
Universal Scroll, HyperJump, 


CyberJump sau dublu die. Folo¬ 
sind butonul pentru Universal 
Scroll se poate face §i zoom (panora- 
mare) in documentele de Word. 

O problema interesanta, asu- 
pra careia manualul avertizeaza ferm 
este folosirea lui in avion, unde un¬ 
dele radio interfereaza cu cele ale li- 
niilor aeriene. in concluzie, cei care 
§i-au programat multe zboruri nu 
se pot folosi in aceasta varianta de el. 

in ciuda prefului cam piperat, 
forma, designul sinuos §i calitatea 
produsului demonstreaza inca o 
data ca Logitech reprezinta o firma 
de varf in domeniul accesoriilor de 
acest gen, surprinzandu-ne cu 
produscle de ultima ora. 


Producator: Logitech 
Distribuitor: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
Fax: 01-3147699 
^ Pret: 114 USD (fara TVA) 
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De§i accesoriile de la Thrustmaster precum Attack Throttle, Elite Rudder Pedals, Top 
Gun Joystick sunt ambalate individual $i pot fi achizitionate ca atare, ele formeaza un 
sistem complex de periferice in fata carora orice gamer care iube$te simulatoarele de 
zbor s-ar simti ca in cockpit-ul unei „pasari de otel”. 





THRUSTMASTER 
ELITE RUDDER 
PEDALS 

P u|ini dintrc noi §tiu ca avioa- 
nclc §i clicoptcrclc sunt dota- 
te cu pcdalc. Modul dc mi§- 
carc al acestora este insa total nc- 
obi§nuit. Tocmai din acest punct de 
vcdcrc, accesoriui prczcntat dc cei 
dc la Thrustmaster copiaza fidcl 
modul dc mancvrarc al unui aparat 
dc zbor. Acesta sc rcalizcaza inaintc 
§i inapoi in fclul urmator: cand o 
pcdala sc mi§ca intr-o dircc^ic, cca- 
lalta rcalizcaza o mi^carc in sens 
contrar. Acest lucru nu poatc dccat 
sa-i bucurc pc amatorii domici dc 
senzapi cat mai apropiatc dc rcalita- 
tc in ccca cc privc§tc acest gen de si- 
mulatoarc. 

Pedalcic sunt confeeponate din 
plastic §i montate pc o baza gigan- 
tica. Accasta ii confera stabilitatca 
§i rczistenla necesara unor mi§cari 
cfcctuatc cu picioarclc. Pcdaleic 
propriu-zise prezinta ni§tc margini 
care servese unci fixari cat mai bune 
a talpii. 

La fel ca la majoritatca produ- 
selor Thrustmaster, acccsoriul pre¬ 
zinta binecunoscutul manual, tradus 
in §ase limbi, care avertizeaza asupra 
unor probicme mai pupn obi§nuite. 
In cazul in care mi^carea devinc 
greoaie in timp, sc recomanda 


introducerca unei pelicule de ulei la 
baza lor, pentru a contracara efectui 
frecarii. 

Pcdaleic pot prezenta incompa- 
tibilitati in anumitc jocuri §i de aceca 
cste ncccsara vcrificarea suportului 
tehnic pentru acest gen dc probicme. 
De asemenca nu pot fi folosite ca 
ni^tc pedale obi^nuite in simula- 
toarclc dc ma^ini ncav^d funepi cum 
ar fi accclcrarca sau franarca 

Cu toatc ca dcsignul 
masura celui cu care ne-a obi§nuit 
firma, trebuie sa pnem cont ca acest 
acccsoriu cste destinat unci folosiri 
ceva mai brutale, mult mai impor- 
tanta fund in acest caz rezisten^a. 
Daca suntep mari amatori dc simula- 
toare dc zbor, acest produs cste unul 
care merita incercat, mai ales in 
combinape cu cclelalte acccsorii. 


THRUSTMASTER 
TOPGUN JOYSTICK 


Joystick-ul Top Gun este fo- 
losit pentru a controla mi§carile 
avionului. Permitc astfcl balansarca 
la stanga sau la dreapta, iar atunci 
cand cste aeponat inainte $i inapoi, 
avionul rcalizcaza o mi§care dc cobo- 
rarc sau dc urcarc. 

Joystick-ul arc in varf un hat 
4-direcponaI. Gripul cste confortabil 
§i sc ascamana foarte mult cu cel al 
unci man§c dc avion. 
Manerul cstc aco- 
perit in diverse 
locuri cu o 
textura 
din plas¬ 
tic, ccca 
ce am- 
plifica 


sen- 
zapadercali- 
tatc. Pc langa butonul dc tragcrc mai 
cxista inca 3 butoane, care reprezinta 
un fapt inedit §i care pot fi atribuite 
diverselor funepi dc zbor; butonul 


dc langa hat cstc folosit pentru 
schimbarca armamcntului, cel mij- 
lociu pentru a modificarca pntclor 
dc radar, iar cel inferior pentru mo- 
durilc HUD. Mi§carca cstc 
lina, insa lipsa force fecd- 
back-ului reprezinta un 
minus pentru acest joy¬ 
stick. 

Pachctul vine §i cu 
un Joe demonstrativ pe ' j 
2 CD-uri: Top Gun. 

Instalarca lui 
este dcstui de 
anevoioasa. 

Bazii este 
destui dc mare 
insa prczcnla 
unor ventuze ar fi 
fost binevenita pentru 
a garanta o stabilitatc mai 
marc in timpul unor jocuri 
nervoase. Joystick-ul sc poatc 
folosi §i la altc genuri de jocuri unde 
senzapile sunt la fel dc intense. 

THRUSTMASTER 

ATTACK 

THROTTLE 

Thrustmaster Attack Throttle 
este un controller mai pupn obi^nuit 
destinat pentru senzapi recreative. 

Imitand pe cat de mult posibil 


forma unui throttle original, ai 
impresia ca nu e§ti in fata unui 
simplu calculator, ci intr-un avion 
de vanatoare. Aceasta sc datorcaza 
atat formci cat §i grip-ului ncobi§- 
nuit. 

Conceput pentru mana stanga, 
nu poatc fi folosit decat in aceasta 
varianta. Este un lucru normal, 
tinand scama ca mana dreapta este 
dcstinata folosirii joystick-ului. 
Throttlc-ul prezinta patru butoane, 
proicctate pentru fiecarc deget al 
mainii stangi §i un switch care are 
doua pozitii. 

CD-ul de instalare prezinta di¬ 
verse fi§iere, denumitc script-uri, 
unde sunt prcconfiguratc butoanele 
pentru diverse jocuri. 

Tinand cont de pretui dcstui dc 
marc, gamcrii care sunt dispu§i sa 
cheltuie pentru acest tip dc produsc 
pot sa o faca Iini§titi, dcoa- 
rece senzatia pe care 
o confera acest pa- 
chet cste unica. 


Producator: Thrustmaster 
Distribuitor: Ubi Soft 
Tel: 01-2316769 
Fax: 01-2316766 
Preturi: Elite Rudder 
Pedals - 55 USD (fara TVA), 
Top Gun Joystick - 24 USD 
(fara TVA), 

Attack Throttle - 43 USD 
(fara TVA) 
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n majoritatea scrisorilor primite, 
cititorii intreaba unde pot gasi 
anumitc produsc hardware §i 
pretui lor. Locul cel mai bun unde 
putcp gasi toatc accstc date sunt la 
reprezentantcle firmelor de calcu- 
latoarc din zona voastra. Preiurilc 
variaza uneori de la saptamana la 
saptamana, deci ar fi inutil sa spun 
ni§tc prcpiri care, in zona unde lo- 
cui|i, s-ar putca sa difcrc foartc 
mult. Cel mai ieftin ar fi sa mergcp 
la sursa. Multc firmc achiziponcaza 
marfa din Bucure§ti, deci un drum 
pana in capitala ar fi una din solupilc 
ceic mai bune, mai ales pentru un 
sistem. Eventual se pot compara 
prcpirilc zonalc cu cclc mai ieftine, 
ceIc de la sursa, §i sc poatc tragc o 
concluzic. Pentru cumpararca unor 
componente nu este nevoie de un 
cfort a§a marc. Ca sfat, incercap pe 
cat posibil sa nu mai achiziponap 
anumitc lucruri de o performanta 
mai slaba la o diferen|a de pre^ de 
capva USD (20-30), pentru ca pro- 
ducatorii de jocuri nu iarta nimic §i 
in cel mult un an de la achiziponarca 
unui sistem, majoritatea din voi vep 
fi nevoip sa facep upgrade-uri la cele 
mai multe componente de baza 
(procesor, placa grafica, memorie, 
harddisk). 

Vlad din Suceava: 

Cum a$ putca trccc de acci 
triunghi mic, gri, din ccntrul 
ecranuiui, pe care scrie „ENTER 
PASSWORD" ? 

Daca ai noroc §i sper sa il ai, 
incearca sa introduci cifrele 589589. 
Aceasta este o parola universala 
pentru unele BlOS-uri mai vechi. 
Daca nu funeponeaza, uita-te in 
cartea placii de baz.a §i cauta acolo 
bine, pentru ca exista un Jumper 
pentru §tcrgcrca parolci din BIOS. 
Pur §i simplu, nu trebuie decat sa 
deschizi calculatorul §i sa aeponezi. 
Nu este greu deloc, trebuie numai 
sa il scop $i sa il pui in acela^i loc. 

Stan Gabriel din Giurgiu 

De unde putca cumpara 
un PlayStation? 

incearca la reprezentan|a Sony. 


Cat costa o placa video 3D? 
Depindc foarte mult de ce anumc 
vrei. Preturile pentru un accelera¬ 
tor bunicci incep cam de la 100 USD 
in sus (fara TVA). 

Feher Andrei din Baia Mare 
Am un Pentium II Ia350 MHz, 
Hdd 8,4 GB. Ce placa video mi-ad 
recomanda ? Dar de sunct ? 

in cazul in care dispui de bani 
mai mulp ip recomand o placa video 
Riva TNT 2 Ultra. Din punct de 
vcdcrc al sunctului pop inccrca un 
SB Live sau Aureal II. 

Care placa este mai buna: 
Voodoo II sau Riva TNT ? 

Mai buna este o Riva TNT. 
Daca ai intenpa sa achiziponezi una, 
cel mai bine ar fi sa faci un efort fi- 
nanciar pentru o Riva TNT Ultra. 

Petrescu Felix Paul 

De ce jocul Quake 111 nu imi 
merge pe calculatorul meu, un 
PII350 MHz,lntel740,32 MBRAM ? 

Configurapa este in rcgula, mai 
pupn placa video, in mod normal 
ar trebui sa mearga, incearca sa-i 
schimbi drivcrele, eventual fa un 
download la ultimele versiuni. Cu 
memoria stai cam slabuf pentru 
acest joe. Ai grija sa nu pui Swap 
File-ul fix sau, daca este, sa fie de 
minim 128 MB. Am intalnit un caz 
cu aceea§i configuratie ca a ta, unde 
Swap Filc-ul era fix, la 64 MB. 
Quakc-ul ccrea mai multa memorie, 
aceasta fund cauza pentru care nu 
pomea. 

Tu§er Liviu din Arad 
Cat costa un Voodoo 5 ? 
Depinde in ce varianta va 
aparea. Deocamdata preturile nu 
sunt exacte. Dar se cstimeaza cam 
pe la 150-200 USD (fara TVA). 

Predator din Ramnicu 
Valcea 

Eu am un Pentium la 150 MHz, 
16 MB RAM, Hdd 1,08 GB, S3 
Virge §i vreau sa fac un upgrade 
la un Pentium 233 MHz, 32 MB 
RAM $i un Hdd de 4,3 GB. Cam 
cat m-ar costa? 


Aceasta opcrapunc de upgrade 
te-ar costa cam in jurul a 100-120 
USD. Depinde de mupi factori, 
pentru ca de la o firma la alta fi se 
ofera alte prefuri pc componentele 
talc. Mai ales ca sunt multc firme 
care nu prea ip ofera mai nimic daca 
nu ai cumparat de la ei. Oricum, 
cauta mult, pentru ca este vorba de 
banii tai $i merita sa economise^ti 
la acest upgrade cat mai mult. Timp 
ai destui, mai pupn bani. 

Po|K)vici Cosmin din Sinaia 

Da, cand lansczi HL-ul, il 
lansezi sub forma HL.EXE - CON¬ 
SOLE. Dupa ce ai intrat in Joe, 
activezi consola, dupa care scrii 
diversele comenzi pentru cheating. 

$erban Cristian din 
Bucure^ti 

Am un sistem AMD K6 11 la 
o freevenfa de 350 MHz, 64 MB 
RAM, o placa video Intel 740 $i 
un accelerator Voodoo 1. Unele 
jocuri imi fac problemc. 

Majoritatea problemclor despre 
care mi-ai scris (§i pe care nu le-am 
mai publicat) provin de la placa video, 
rcspcctiv placilc video, incearca cel 
mai bine sa faci un upgrade la aman- 
doua §i sa-p cumperi una mai per- 
formanta. Pofi inccrca o Riva. 

Stanciu Mihai din 
Fagara$ 

Am un K6 11 la 400 MHz, o 
placa video ATI Expert ’98, 32 
MB RAM $i un uria$ Hdd de 850 
MB. Vreau s§-mi schimb Hdd- 
ul $i sa-i mai pun 32 MB RAM. 
Care pas trebuie sa-l fac primul, 
hdd-ul sau memoria ? 

Din cauza ca ai o placa video 
destui de bunicica, cred ca cel mai 
indicat ar fi un upgrade la Hdd. Este 
mult prea mic pentru configurapa 
pe care o ai. Cel mai mic Hdd ar fi 
unul de 2,1 GB, mod UDMA. 
Varianta asta p-am dat-o pentru un 
Hdd mic de tot. Dupa ce rezolvi 
problema cu Hdd-ul trebuie sa te 
gande§ti §i la un upgrade la memorie, 
pentru a echilibra sistemul. Cand 
ip alegi un Hdd, sa ai tot timpul in 


mintc un lucru: Hdd este una dintre 
componentele care va sta cel mai 
mult la tine in calculator. 

Mircea Romeo Marius 
din Teleorman 

Care calculator este mai per- 
formant: un AMD K6 II la 35(M00 
MHz sau un Celeron la 333 MHz ? 

Mai performant este un Ce¬ 
leron la 333, adica un Mcndochino. 

Dintre placile video pe care le-ai 
enumerat ar merita achiziponatc 
Riva Tnt II 128-bit sau un Voodoo 3 
3000, iar in ceca ce privc§tc hard- 
disk-urile, cel mai rentabil este 
IBM-ul de 15,2 GB. Cum singur 
sper sa fi observat, difcrcnpi era mica 
(la pref) intre un Quantum Fireball 
de 8,4 GB §i IBM-ul de 15,2 GB ! 

lonut aka Eagle din Oradea 

in ceca ce privc§tc problema 
ta cu Tomb Raider IV, incearca s3 
copiezi cd-ul pe harddisk §i ruleaza 
direct Tomb4.exe, fara setup. Am 
avut §i cu o problema ascmanatoarc 
la instalarc, adica imi aparea accca^i 
croare ca la tine. Ruland direct fi§ic- 
rul menponat mai sus, am reu^it sa 
rezolv problema. 

Moise Alin Adrian din 
Bucure^ti 

Cc upgrade imi sugcrafi la 
un P11 la 350 M Hz, 64 M B RAM, 
Voodoo 11 ? 

TotuI depinde de cap bani ai. 
in principiu procesorul ip ajunge 
pentru moment, un upgrade ar 
merita la placa video (GA 622 cu 
32 MB) §i nici 128 MB RAM nu 
cred ca fi-ar strica. Ca sa ai o 
configurape „frumoasa" ip trebuie 
§i un SB Live. 

lancu Mircea din Brasov 

Merita upgrade-ul de la Cyrix 
la Mendocino, la 400 MHz. Dife- 
renfa dintre 400 MHz §i 433 MHz 
nu i§i justifica banii, mai ales ca de 
cele mai multe ori pop sa faci un 
overclock din BIOS (important este 
sa ai o placa de baza de calitate - Bx). 
Dintre cele doua placi Gigabyte a§ 
alcge-o pc cea cu 32 MB RAM. 
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(chatroom) 



^ossssssfniAn 


T 


T 


Hmm... De data aceasta nu este vorba despre 
Mike. Numarul de martie il gase^te pe Sneiku’ 
in rolul po$ta$ului de serviciu. Dupa lungi $i 
grele ^adulmecari^’ am reu^it sa selectez 
cateva scrisori la care sa va raspund. La fel ca 
$i predecesorul men, am intalnit m scrisorile 
voastre o multime de cerinte, pretentii sau 
doleante. !n unele cazuri va pot ajuta, insa 
trebuie sa intelegeti ca m unele situatii nu 
putem face nimic. Tocmai de aceea va rog sa nu 
va suparati $i sa continuati sa ne scrieti pentru 
ca scrisorile voastre mseamna foarte mult 
pentru noi. Trussssssst meeeeeee!!! 

^.S. tuc 0$Umtc iUcl»d4U^ 

44 44 ^ «4404^ c«4 


My name is Terran 
(from Starcraft)! 

Este pentru prima data cand 
va scriu [Niciodata nu este prea 
tarziu] vreau sa va laud sa 
va felicit pentru revista LEVEL 
[SS’ma boieru’]. Este o revista 
foarte reu§ita §i vreau sa va 
spun ca de prima oara cand am 
cumparat-o m-a impresionat 
[Face banu’, nu-i a§a?] 

Now let’s get to serios 


matters. Acum va urma renu- 
mita rubrica Sugestii and Critici, 
so:[Frumoasa combina[ie a 
acestor doua limbi „infr§|ite”: 
engleza §i romana]. 

1. A\i putea sa punep inca 
un articol despre RTS-ul 
Starcraft in care sa pune^i 
codurile pentru acest joc. 
[Codurile la toate jocurile le 
g3se§ti m DLH-ul de pe CD-ul 
LEVEL]. 

2. Nu putefi sa punep un 


poster cu Starcraft? [Hmm.. .nu 
e rea ideea. Mai vedem.] 

3. Care este cel mai renumit 
joc? [Tu ce crezi? Pentru mine 
cel mai renumit joc este NFS-ul. 
Pentru tine sau pentru altul 
poate fi alt joc. $tii tu... gustul 
omului!] 

4. Sa punep din nou top 
ten-ul. [O.K.! Asta depinde §i 
de scrisorile pe care ni le tri- 
mitefij. 


luliu din Pecica, 
judetui Arad 

lata ca [i-am raspuns la 
unele intrebari, nu la toate. Nu 
fi suparat pe noi, insa primim 
foarte multe scrisori §i spatiul... 
este cam mic. i|i urez multa bafta 
§i te rog sa ne mai scrii. Numai 
bine! 


Salut![Salut, Dane!] Ma 
numesc Ciontu Nicu Dan [This 
is Snake, Wild Snake from 
LEVEL], din Craiova §i a§ avea 
ni§te intrebari [Shoot!]: 

1. Ce mseamna Chip? [Te 
referi la revista CHIP? Glumeam. 
Este circuit integrat care inde- 
pline§te anumite func|ii in ca- 
drul unui sistem.] 

2. Macar odata la 2 luni 
punep pe CD un joc care sa 
mearga pe 486. [Hmm.. .nu cred 
ca se poate. Noi incercam sa 
punem pe CD demo-uri de la 
jocuri noi.] 

3. Spuneti-mi va rog la ce 
pret pot gasi „Silent Hunter”? 
[Depinde de unde il cumperi. 
Versiunea originala s-ar putea 
sa coste injur de 25-30 USD]. 

4. Cine este scheletul de pe 
coperta revistei din lanuarie? 
[Un personaj din Soultrap] 

5. Dafi-mi §i mie pentru 
Grasu numarul de telefon de la 
Hotline.[Este scris §i in revista: 
415158. intre orele 13:00 §i 
15:00]. 


Salut! Sunt Lucian §i va 
scriu pentru a patra oara [Bra¬ 
vos! Nota 10 pentru perseve- 
renfa!]. Nu §tiu daca imi vefi 
publica scrisoarea dar fara 
speranfa nu s-ar realiza nimic 
[Cat adevar grait-ai. E§ti un 
adevarat intelept]. Am §i eu 
cateva intrebari §i propuneri [Te 
ascult!]: 

1. De cand nu afi mai pus 
un joc full pe CD §i cand inten- 
[ionap sa mai punep? [Din cate 
imi aduc eu aminte parca a fost 
intr-un numar de prin 1998 o 
versiune fiill a lui Actua Soc¬ 
cer. Pe cand alt joc full pe CD? 
Greu de spus, dar nu ip pierde 
speranfa!] 

2. De ce a fost Dune2000 
un e§ec? [Unora le-a placut, 
altora nu.] 

3. Sa facep un review spe¬ 
cial despre firma Westwoud! 
[De cand nu ai mai citit revista? 
Nu ai vtot ca rubrica de Re¬ 
view Special nu mai exista?] 

4. Sa-mi publicap scri¬ 
soarea! [Am in^eles, sa traip!] 

P.S. Am respectat cerinta lui 
Mike in legatura cu formularea. 
[Mare boier §i domn pe deasu- 
pra! Mike ip mulpime§te.] 

44 tfOUfUt} 


Salut tuturor din redactie, 
[K’shu: Salut, Adi! Dr. Pepper: 
Salve, Adriane! Claude: Servus, 
Adi[a! Mike: Buna, Adrian! §i 
Snake: Sssservusss!] 

Ma numesc Solomon 
Adrian, am 18 ani [Gata! E§ti 
major §i pop sa faci ce vrei.] §i 
este prima data cand va scriu. 
Faptul care m-a determinat sa 
va scriu este calculatorul meu. 
(AMD 586,133 Mhz, 8 Mb Ram, 
HDDD 3 Gb) [Nu fi suparat. 
Sunt alpi mai necajip ca tine care 
nici macar nu au calculator]. Vep 
fi surprin§i cate jocuri au mers 
§i mai merg pe asemenea con- 
figurape [Te cred]. Totu§i oricat 
de mult a§ fi vrut, nu am reu§it 
sa joc la mine anumite jocuri 
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care m-au fascinat foarte mult: 
Total Anihilation, Dark Reign §i 
in curand Diablo 2 [Vorbe§te cu 
mami sau cu tati sa i\\ dea bani 
pentru un upgrade!]. Nu ma 
supar daca nu ?mi vep publica 
scrisoarea dar incercap macar sa 
o citip poate vi se va parea inte- 
resanta. [Am ciPt-o, mi s-a p^t 
interesanta §i am publicat cateva 
fragmente din ea. Happy?]. 

Salutari §i toate cele bune 
pentru anul 2000! [Mulpimim la 
fel]. 

/4dfU4nt dim /4tdm 


Salve Level crew dar in 
special lui Sneiku, [Hopa! 
Pentru mine? Salut, Raducule!] 

imi place mult sa desenez 
§i sa ma joc [Pentru a da un 
aspect interesant scrisorii, 
prietenul nostru de la Cluj ne 
vorbe§te prin intermediul 
inconfundabilului Rayman. 
Nota maxima pentru origina- 
litate!]. 

1. il simpatizez pe Claude 
[Taci ca deja uria§ul nostru, 
adicadomnu’ redactor-§ef Claude, 
s-a inro§it pSna in varful ure- 
chilor], avand in vedere ca el a 
scris articolul despre Rayman 
din numarul de Decembrie 
[Mda...sa §tii ca §i lui ii place 
Rayman] 

2. Daca nu imi scrie^i 
numele corect o sa vin cu ba¬ 
zooka! [Ha ha ha! Mi se pare 
corect. Fii atent: COSTAN 
RADU. Ce zici? E bine a§a?] 

3. Bai, $arpe Salbatec am 
auzit ca i^i plac NFS-urile la 
nebunie [Ai auzit bine!], in 
acest caz „welcome to the club”. 
(They don’t call me Speedfreak 
for nothing). [Aha! $i...pecand 
o cursa?]. 

4. Review la Ignition, Duke 
Nukem 3D! [Poate ca va fi, vom 
vedea.] 

5. Sunt profiind impresio- 
nat de calitatea imaginilor $i de 
modul cum arata revista! [Sa §tii 
ca de vina este domnul Sorin 
Gruia, de la grafica §i DTP? Face 


treaba buna, nu?] 

dim ^lmf-*Kmpmcm 

[in sfar§it dau §i eu peste 
un NFS-o-maniac. Nice to meet 
you. Wild Snake aka Speedy]. 


Stimata redacpe, [Te ascult, 
stimate Dumitru!] 

Am descoperit Level-ul 
abia in februarie anul trecut 
[Hmm... cam tarzior, nu?] insa 
de atunci nu mi-a mai scapat nici 
un numar [Acesta e un lucru 
bun atat pentru noi cat §i pentru 
tine]. Dar sa incepem cu 
inceputul [Binein[eles]. Anul 
trecut in luna noiembrie mi-am 
cumparat o consola PlayStation 
pe care nu pot sa rulez decat 
CD-uri originale [Mi se pare 
normal. Jie nu?]. Am citit in 
numerele anterioare ale LEVEL- 
ului un articol despre Mortal 
Kombat care mi-a placut foarte 
mult §i astfel m-am indragostit 
de acest joc cu bataie [Da, da... 
imi aduc aminte. Parca Claude a 
scris un articol despre Mortal 
Kombat]. Din pacate nu am 
reu§it sa gasesc nici un CD 
original cu acest joc §i tocmai 
de aceea v-am scris sa va rog 
din suflet sa imi procurap dum- 
neavoastra acest disc com¬ 
pact... sa mi-1 trimitep prin 
po§ta... suport plata integrals 
plus cheltuielile po§tale. 

Dragul meu Dumitru, 

Ceea ce ne ceri tu este 
imposibil de realizat. in primul 
r^d pentru ca nu avem un astfel 
de CD §i in al doilea r^d noi nu 
suntem magazin de jocuri. 
Suntem doar o simpla revista. 
Sa §tii ca nu e§ti singurul care 
ne cere a§a ceva. Primim in 
fiecare luna zeci de astfel de 
scrisori in care ni se adreseaza 
astfel de rugaminp. Tot ce pot 
face este sa te indrum catre un 
distribuitor al acestor produse. 
SONY Overseas: Tel:01-2244710. 
Multa bafta! 

Toate cele bune, 

^mmUtmm dim ^Jdmddmci 


Salut Level! 

Se pare ca a sosit timpul sa 
pun din nou mana pe un pix §i o 
bucata de hartie [Mda...a§a 
este! Nu ne-ai mai scris cam de 
multi§or timp.] §i sa va consum 
din timp [-ul probabil]: 

Dupa cum vedep nu mai 
folosesc expresia „§i acum sa 
trecem la critici...” [Da, chiar 
vroiam sa te intreb ce s-a in- 
tamplat cu aceasta expresie]. 

1. UbiSoft este firma 
romaneasca? [UbiSoft este o 
casa producatoare din Franfa 
care are ca reprezentant in [ara 
noastra firma UbiSoft Rom^ia]. 

2. Punep in revista vreo 10 
pagini §i acolo sa publicap 
scrisorile? [U§or de zis.. .greu de 
facut!] 

3. Unde e Mr. President ? 
[Din pacate, Mr. President a 
plecat de la noi din motive pur 
personale]. 

4. Exista tastatura pentru 
alfabetul romanesc? [Binein- 
[eles. De fapt exista §i o oppune 
in Windows-Control Panel- 
Keyboard-Language de unde 
pop opta pentru diferite tipuri 
de tastatura.] 

5. De unde luap DLH? [De 
pe Internet] 

6. Am mai citit §i alte reviste 
dar LEVEL e cea mai tare! 
[Parerea ta...insa pentru noi 
conteaza foarte mult ca ip place 
revista noastra] 

dim ^mmlmi 


Hello! (in vorbele unui 
pesant de la Warcraft) [Sssalut! 
(in vorbele unui $arpe Sal¬ 
batec)] 

Ma numesc Erol aka Ebola 
aka Strategy Guy §i va scriu 
pentru prima data [Mai bine mai 
t^iu decat niciodata]. Voi trece 
peste laude couse yow’re the 
best. Am o sugestie §i 2 intre- 
bari, toate la obiect. 

Sugestia: Un walkthrough 
la Might&Magic VII pentru ca 
este second best game pe care 
1-am jucat pe 1999 [Sa vorbesc 


cu nenea K’shu sa vad daca are 
timp sa se ocupe de problema!]. 

intrebarile: 

1. Am auzit de un Starcraft 
2 sau 2000 care a aparut deja. 
Eu in Romania nu 1-am gasit, 
deci vreau sa intreb cand apare, 
sau daca a aparut de unde il pot 
lua? [Ha ha ha, de o mie de ori 
ha ha ha....Cum adica, de ce? 
Pai, voi credep ca ar ft posibil 
ca sa apara un alt Starcraft §i 
noi sau alte reviste de profil sa 
nu scrie despre acest lucru. 
M-a§ indoi, dar imi este frica sa 
nu raman indoit.] 

2. Vreau sa-1 intreb direct pe 
K’shu ceva de Silver: (am citit 
walkthrough-ul pe septembrie 
da’ tot n-am in|eles) guest for 
the b'** orb (Acid Magic) intru in 
Tavema §i vorbesc cu hangiul 
care ma lasa in Severs, vorbesc 
cu aia, inva[ Falcon SR, la a 3 
camera (cea cu cIopo(elul pe 
care imi arata o mana dar la care 
nu ajung) omor 3 ura[enii §i nu 
pot trece mai departe pentru ca 
u§a e blocata. Ce sa fac? Am 
tot tras in clopot cu magie si nu 
s-a intamplat nimic! Am cautat 
switch-uri sau manete, orice, dar 
tot n-am gasit. La asta am 
nevoie de un raspuns foarte 
exact. [$i K’shu insu§i raspunse 
la aceasta intrebare: Ai nevoie 
de un patch pe care il gase§ti la 
adresa www.silvergame.com . 
dar $i a$a s-ar putea sa nu ai 
noroc daca versiunea ta este 
diferita fa|a de cea pentru care 
este patch-ul! i[i doresc bafta. 
Eh, ce zici de a§a raspuns 
exact!!! J] 

dim ^memme^ 


Dear Level, 

Pentru inceput vreau sa va 
urez „La Mulp Ani, un an bun 
cu multe demo-uri interesante”. 
[\\i mulpimim frumos pentru 
urare §i ip promitem ca vom 
incerca sa va oferim articole §i 
jocuri demo cat mai interesate]. 
Aceasta este prima data cand 
va scriu a§a ca voi trece direct 
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la subicct. Imi place modul in care 
abordap prezentarea jocurilor §i 
totodata raspunsurile la scrisori. 
[Ne straduim §i noi sa facem 
treaba cat mai bine] Nu voi 
insista asupra unor lucruri 
stupidc cum ar fi: carcasa la CD 
sau muzica [Niciodata nu am 
considcrat sugestiile §i intre- 
barile voastre ca fiind stupide], 
dar am §i cu cateva intrebari §i 
sugestii: 

1. Mai multe imagini pentru 
carcasa CD-ului LEVEL. [Eucred 
ca o singura poza pentru carcasa 
este suficienta avand in vedere 
ca este vorba de un singur CD 
pe luna. Tu ce zici? Am sau nu 
am dreptate?] 

2. Ceva jocuri tip Mortal 
Kombat. [Cam vag...Unde? Pe 
CD? Articole despre astfel de 
jocuri? $i una §i alta?] 

3. Mai multe concursuri. 
[Mda...] 

Sper ca imi ve|i publica 
scrisoarea. Daca nu, voi conti- 
nua sa trimit altele. [Repetitia 
este mama inva^arii!] 

Va mulpimesc, [Cu placere] 


Stimata redactie 
LEVEL, 

Ma numesc PREDATOR §i 
am 15 ani. [Mulp inainte] in 
primul rand vreau sa va urez de 
trei ori „La Mul[i Ani!” pentru 
Craciun, pentru Anul Nou §i 
pentru ziua voastra [$i noi vrem 
sa-p mupumim de trei ori pentru 
urarile de Craciun, Anul Nou §i 
pentru ziua noastra]. Va mai 
aduce[i aminte de „pliant” de 4 
pagini cu un CD extraordinar 
inauntru? [Bineinjeles ca da. 
Cum am putea sa uitam de unde 
am plecat?] Ei bine, eu da §i daca 
mi-ar fi spus cineva ca pestc doi 
ani §i ceva acea re vista va create 
cat altele in 14, probabil ca nu 
l-a§ fi crezut. [Nici noi] Dupa 
acest intro sa trecem la un su- 
biect mai roz-bonbon cu picafele 
mov §i liniu[e galbenele: Jocurile. 


[Da-mi voie sa te corectez. Este 
vorba de un subiect roz-bonbon 
cu pica|ele albastre §i doua 
liniu[c ro^ii] Mai intai vreau sa 
§tip ca jocul regc la mine este 
Total Annihilation. [Bravo pel A1 
meu este NFS] $tiu ca o sa zice[i 
ca Starcraft-ul este mai nu §tiu 
cum §i ca nu §tiu ce... [Fiecare 
cu gusturile lui] Dupa cum pro¬ 
babil ap ghicit sunt pasionat de 
RTS-uri. in final am §i eu ca tot 
omul ni§te sugestii: 

1. Ce zicep ca de doua ori pc 
an sa scoatep un Level special 
RTS (sau RPG) in care sa fie 
articole cu prezentarea unor 
Jocuri care au fost cele mai bune 
titluri din istoria genului + stra- 
tegii §i sfaturi pentru fiecare. [Nu 
este o idee rea, o sa discutam in 
redactie despre acest aspect.] 

2. Puncti intr-un numar al 
revistei pe o fafa a posterului o 
poza cu redactia Level. [Vrei sa 
te sperii ?] 

Domnu’ Predator ne pre- 
zinta §i un tabel comparativ. 


foarte amanuntit, intre Total An¬ 
nihilation §i Starcraft 
Pa! Your’s Predator 

7fC4ifUuA 


Ne-au mai scris: 

Niculescu luliana din 
Bucure^ti [Prin tragere la sorti], 
Tu§er Virgil din Pecica, Tiliciu 
Alexandru din Hunedoara. 
Sucala Valeriu Vlad din Cluj- 
Napoca, Spoiala Razvan din 
Oradea, Marican Rare§ din 
Ra§nov, Petrescu Felix Paul din 
Bucure§ti, Puiu Raul din Ti¬ 
misoara, Chipurici Cristina din 
Bucure§ti, Chirovici Radu din 
Fagaras, Hrapeiue Alin din 
Boto§ani, Kadar Bogdan din 
Bucure§ti, Feher Andrei din 
Baia-Mare, Porime Sergiu din 
Bra§ov, lonita Alexandru din 
Bucure§ti, $tefan Vacaru§ din 
Fete§ti, Onaga Victor din Sebe§, 
Zima Catalin din Baia Marc, 
Biliuta Andrei Cristian din 
Foc§ani, Aursulcsei Tudor din 


Suceava, Barsan lulian din 
Brasov, Stancescu Romulus 
Cristian din Bucuresti, Carpan 
$tefan din Timisoara, Maries 
loncl din Baia-Mare, Popovici 
Cosmin din Sinaia, Giurgea 
Mihnea din Ploiesti, Nitulescu 
Bogdan din Campina, Boangiu 
George din Bucuresti, Negoifa 
Alexandru din Braila, Mihaiescu 
Emanuel din Timisoara, lonescu 
George din Mizil, Ciobanu Gabriel 
din CampuLung Musccl, Gabor 
Mugurcl din Brasov, Popescu 
Adrian din Craiova, Erdci Romu¬ 
lus din Sighisoara, Constanti- 
nescu Marius din Timisoara, 
Florca Sergiu din Brasov, Bucur 
Constantin din Ploiesti, Diaco- 
nescu Mihai din Bucuresti, Maz- 
garean Cristian din Sinaia, Cachit 
Sebastian din Iasi, Nossa Liviu 
din Teleorman, Stancescu Nico- 
lae din Bucuresti, Sava Radu din 
Constanta, Ghita Cristian din 
Suceava, Draghici Paul din Plo¬ 
iesti, Croitoru Florin din Foesani, 
Dragomir Claudiu din Sibiu, Gor- 
dea Gabriel din Brasov etc. 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revistS 
completa^i-l §i expediati-l 
Tmpreuna cu dovada platii 
pe adresa loana B^descu, 
OP. 2 C.R 4 2200 Bra§ov. 
Taloanele care nu sunt insofite de dovada 
plalii NU VOR n LUAIEIN CONSIDERAREI 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Bddescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Brasov sau prin ordin de 
plats Tn contui Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK. Bra§ov. 

Pentru bugetari, plata se face 
m contui nr. 50691099507 deschis! 
la Trezoreria Bra§ov. 


t 


J PA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe; 

_l 6 luni, la pretui de 162.000 lei 
-I 1 an, la pretui de 324.000 lei 


mcepand cu luna: 


Va rog sa-mi expediafi revistele pe urmatoarea adresa: 


Nome, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 


o 

3 

(D 

3 

O 

3 

3 

<D 


Am pidtit.lei Tn data de . 

cu mandatui postal / ordinal de platd nr. .. 


3/00 


!_ll_l 


Tombola 




Sony 


Profitati de ultimele zile de 
zapada invatati sa va 
dati cu snow-boardul! 


Cine este producatorul jocului Cool Boarders 4 ? 

A) Sierra Studios ^ 

B) 989 Sports f 

C) Novalogic 

Tombola Level Sony 

Raspundeti la Tntrebarea de mai 
sus, decupati talonul alaturat §1 
trimiteti-l pe adresa O.R 2 C.R 4 
2200 Bra§ov. 


3/00 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 


































to 




CHIP. 


Nu scapa tiicf 
un detptfu 




